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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan menghasilkan media pembelajaran berupa Alat 
Permainan Edukatif PUKU (Puzzle Kubus) yang layak untuk mata pelajaran PKn 
dengan materi pengenalan pancasila dan nilai-nilai yang terkandung di dalamnya.  
Penelitian dilakukan menggunakan model Borg & Gall yang dimodifikasi 
oleh Sukmadinata. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas II-B SD Negeri 
Deresan. Pengumpulan data berupa wawancara, observasi, angket, dan studi 
dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan deskriptif kuantitatif. 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan menunjukkan data hasil dari 
validasi materi dan ahli media menyatakan media PUKU layak dan siap untuk 
diujicobakan. Hasil ujicoba lapangan awal menunjukkan skor rata-rata 1,84 dari 2 
tergolong kategori layak. Hasil ujicoba lapangan utama menunjukkan skor rata-
rata 1,87 dari 2 tergolong kategori layak. Hasil ujicoba lapangan operasional 
menunjukkan skor rata-rata 1,87 dari 2 tergolong kategori layak. Hasil yang telah 
didapatkan tersebut menunjukkan media APE PUKU dinyatakan layak untuk 
digunakan sebagai bahan ajar pada mata pelajaran PKn. 
 
Kata Kunci: Media, Pembelajaran, Alat Permainan Edukatif, Puzzle Kubus, 
Pancasila. 
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ABSTRACT 
 
This research was aimed at creating an Educated Device of Game PUKU 
(Puzzle Cube) that was suitable to teach a material of civic education subject 
about entitled introducing the five basic principle (Pancasila) and its values.  
This research was Borg & Gall model and modification by Sukmadinata. 
The subject of this research was the second B graders of Deresan State 
Elementary School. Techniques of collecting data were interview, observation, 
questionnare, and documentation study. Data analysis techniques using 
descriptive quantitative. 
Data from material validity and expert as media showed that PUKU was 
are suitable and ready to be tested. The mean of the preliminary field testing was 
1,84 from 2 it was categorized suitable. The mean of main product testing was 
1,87 it was categorized suitable. The mean of operational field testing was 1,87 
this also meant the product was suitable. The result obtained, showed that PUKU 
was suitable to be used in civic education subject. 
 
Keywords : Media, Instructional, Educational Device of Game, Puzzle Cube, 
Pancasila. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Sekolah Dasar merupakan lembaga pendidikan yang menyelenggarakan 
progam pendidikan enam tahun bagi anak-anak usia 6-12 tahun (Suharjo,2006:1). 
Pendidikan disekolah dasar memberikan bekal kemampuan yang telah dimiliki 
setelah TK dan PAUD. Pada tingkat sekolah dasar merupakan lanjutan untuk 
memberikan tambahan pengetahuan dasar, keterampilan serta pembelajaran 
penanaman sikap atau pendidikan karakter sejak dini. Pendidikan sekolah dasar 
sebagai bagian dari sistem pendidikan nasional yang mempunyai peranan penting 
dalam meningkatkan sumber daya manusia, salah satunya yaitu bela negara dan 
cinta tanah air. Pembelajaran tersebut baiknya diberikan kepada anak sejak dini 
dengan mengenalkan Pancasila sebagai dasar negara Indonesia. Namun pada saat 
ini masih banyak ditemui kasus dari anak-anak hingga dewasa belum mengetahui 
dasar negara Indonesia dan tidak hafal sila-silanya. Sebagai warga negara yang 
baik wajib mengetahui serta mengamalkan nilai-nilai Pancasila. Permasalahan 
pengenalan Pancasila ini sering dianggap sepele, tetapi sebagai warga NKRI 
wajib mengetahui dasar negara dan mengamalkan nilai-nilainya.  
Visi dan Misi Pendidikan SD. Visi dapat diartikan sebagai pandangan 
kedepan mengenai suatu hal yang akan dicapai. Misi adalah tindakan yang 
mendukung pencapaian suatu visi. Dengan adanya visi dan misi yang jelas, maka 
pendidian di sekolah dasar akan menjadi terarah dalam mencapai tujuan yang 
dicita-citakan. Sekolah dasar sebagai lembaga pendidikan mengemban amanat 
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untuk mencapai dan mendukung visi dan misi pendidikan nasional serta pedidikan 
di daerah masing-masing. Oleh karena itu masing-masing SD perlu merumuskan 
visi dan misi sekolah. Dengan adanya visi dan misi SD ini dapat dijadikan arah 
pijakan untuk bertindak dalam mencapai tujuan pendidikan yang dicita-citakan.  
Selain visi dan misi tersebut juga ada tujuan pendidikan SD. Tujuan 
Pendidikan ini bersifat lebih umum dari visi dan misi. Masing-masing negara-
bangsa atau lembaga pendidikan mempunyai tujuan berdasarkan nilai-nilai dan 
filsafat yang dianutnya. Di negara kita Indonesia, nilai-nilai yang dijunjung tinggi 
adalah falsafah negara Pancasila. Pancasila dijadikan sebagai dasar negara 
sekaligus pandangan hidup bangsa Indonesia. Oleh karena itu penyelenggaraan 
pendidikan diwarnai nilai-nilai luhur Pancasila.  
Dari uraian diatas dapat dikaitkan antara pentingnya pendidikan pengenalan 
Pancasila untuk sekolah dasar. Hal tersebut berdasarkan undang-undang No 20 
tahun 2003 yang mengemukakan bahwa “Pendidikan Nasional adalah pendidikan 
yang berdasarkan Pancasila dan Undang-undang Dasar Negara Republik 
Indonesia Tahun 1945 yang berakar pada nilai-nilai agama, kebudayaan nasional 
Indonesia dan tanggap terhadap tuntutan perubahan zaman”. Dengan demikian 
bahwa nilai-nilai atau falsafah yang dianut oleh seseorang atau suatu bangsa 
dijadikan norma dan landasan untuk mendidik peserta didik. Nilai-nilai tersebut 
dijadikan sebagai dasar untuk menentukan arah dan tujuan pendidikan. Dengan 
kata laian tujuan pendidikan tergantung pada nilai-nilai atau pandangan hidup 
tertentu. Pandangan hidup itu akan menjiwai tingkah laku perbuatan mendidik dan 
menentukan tujuan pendidikan. 
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Pancasila yang merupakan dasar Negara Republik Indonesia memiliki 
makna dan nilai-nilai luhur dalam setiap sila-silanya, karena dirumuskan dari 
nilai-nilai yang sudah ada sejak  zaman dahulu  dalam kehidupan bangsa 
Indonesia. Pentingnya pengelanan pancasila dan nilai-nilainya pada siswa sejak 
dini akan mengajarkan banyak hal selain sebagai dasar negara Indonesia juga 
sebagai pedoman kehidupan manusia. Pancasila yang disertai dengan nilai-nilai di 
dalamnya yang mengandung pesan untuk menjadikan manusia sebagai pribadi 
dengan karakter yang baik serta bisa memberikan pengaruh positif. Menurut 
Rukiyati, dkk. (2013: 55), Pancasila sebagai nilai yaitu ketuhanan, kemanusiaan, 
persatuan, kerakyatan, keadilan. Kelima nilai ini merupakan satu kesatuan yang 
utuh tak terpisahkan mengacu pada tujuan yang sama. Pada kondisi sekarang ini 
kurangnya penanaman nilai dan moral dalam pembentukan karakteristik anak 
berdampak pada kehidupan sehari-hari.  
Seperti sopan santun anak-anak kepada orang tua, terjerusmusnya pergaulan 
bebas, sampai pada tindak kriminalitas seperti tawuran, dan sebagainya. 
Pembelajaran nilai dan moral tersebut tidak cukup diajarakan pada satu sumber 
saja, namun dari berbagai sumber yaitu dari keluarga, sosial masyarakat, dan 
sekolah. Ketiganya saling berkesinambungan, pada keluarga anak dibimbing dan 
awasi oleh orang tua, pada sosial masyarakat dari kegiatan anak dalam 
bersosialisasi dan bergaul dengan masyarakat, kemudian pada sekolah guru yang 
membimbing dan mengawasi anak. Pada pelaksanaannya di sekolah guru 
mengenalkan pancasila dan nilai-nilainya melalui mata pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan.  
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Walaupun demikian pengenalan pancasila dan nilai-nilainya dalam upaya 
menanamkan nilai dan moral pada anak dapat melalui berbagai sumber. 
Penanaman nilai pada Pancasila yang diberikan sejak dini pada anak usia sekolah 
dasar lebih efektif dalam membentuk karakter. Salah satu upaya pemerintah yaitu 
memberikan mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan pada sekolah dasar. 
Dengan mengenalkan Pancasila kepada anak-anak sejak dini, dapat 
menumbuhkan sikap demokratis dan cinta tanah air, di sisi lain dengan 
mengajarkan nilai-nilai yang terkandung pada Pancasila, anak-anak dapat belajar 
mengenai pedoman hidup berbangsa dan bernegara serta norma-norma yang harus 
ditaati dalam kehidupan sosial, karena pada hakikatnya Pancasila bertujuan untuk 
menyatukan seluruh warga Indonesian dalam kebhinekaan, saling bertoleransi 
antar bangsa, dan menumbuhkan jiwa patriotisme serta nsionalisme.  Dengan 
demikian pada masa yang akan datang tujuan kehidupan berbangsa dan bernegara 
akan tercapai. Anak-anak dapat menjadi penerus bangsa sesuai dengan tujuan 
negara Indonesia. 
Penerapan pengenalan Pancasila yang diajarkan guru yaitu dengan cara 
menghafal, kurang efektif karena teknik yang digunakan untuk menghafal masih 
terbilang konvensional. Pada dasarnya karakteristik usia siswa sekolah dasar 
adalah yang masih ingin bermain dan bergerak aktif akan kurang cocok dengan 
pembelajaran secara konvensional atau behavioristik yang hanya berupa stimulus 
dan respon tanpa adanya kegiatan pembangunan makna untuk membuat siswa 
bebas mengembangkan pendapatnya.  
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Masalah lain yaitu guru jarang menggunakan media alat bantu atau alat 
peraga sebagai alat untuk menyampaikan isi pembelajaran. Padahal untuk 
menghafal dan memahami Pancasila memerlukan media sebagai wujud visual 
untuk membantu penyampaian pembelajaran. Permasalahan tersebut adalah yang 
dialami oleh siswa kelas 2 SD Negeri Deresan. Berdasarkan observasi dan 
wawancara yang peneliti lakukan di kelas 2 SD Negeri Deresan selama 2 hari 
pada tanggal 10-11 November 2017  menunjukkan bahwa selama proses 
pembelajaran, masih minim adanya media yang ada dalam kelas tersebut. Dalam 
kegiatan belajar tentunya memerlukan fasilitas yang mendukung untuk 
mempermudah dan memaksimalkan belajar agar hasil yang diharapkan dapat 
dicapai. Salah satu fasilitas yang mendukung dalam kegiatan belajar tersebut yaitu 
media. Untuk memudahkan proses pembelajaran, guru harus bisa mengubah 
suasana pembelajaran dengan memanipulasi pembelajaran dengan gaya belajar 
yang lebih menyenangkan, aktif dan inovatif, dengan bantuan media diharapkan 
dapat membantu untuk memudahkan penyampaian materi. Pada hakikatnya media 
merupakan bentuk perantara untuk memudahkan manusia dalam melakukan 
sesuatu kegiatan. Sederhananya media pembelajaran dapat diartikan sebagai 
sesuatu yang mengantarkan pesan pembelajaran antara pemberi pesan kepada 
penerima pesan (Anitah, 2012: 5). Dalam dunia pendidikan media seringkali 
dipakai untuk dapat menunjang kegiatan proses belajar mengajar. 
Peran Pendidikan dalam memberikan sumbangan dalam memecahkan 
masalah belajar dan membantu untuk memudahkan penyampaian materi belajar 
yaitu dengan menggunakan media. Dengan media yang dikembangkan dan 
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dimodifikasi sesuai dengan materi yang akan diberikan kepada peserta didik. Pada 
kawasan teknologi pendidikan yaitu kawasan pengembangan. Dalam penelitian 
media maka tidak lepas dari ilmu yang ada pada teknologi pendidikan yaitu 
bagaimana merancang dan mendesainnya.  
Pengembangan media pembelajaran yang menghasilkan produk media yang 
baik tentunya tidak terlepas dari peran desain pembelajaran yang dibuat pula. Apa 
itu desain pembelajaran ? menurut Wiyani (2013: 21-22), menjelaskan bahwa 
desain pembelajaran sebenarnya dapat dimaknai dari berbagai perspektif, seperti 
sebagai disiplin, ilmu, sistem, dan proses.  
Sebagai disiplin, desain pembelajaran membahas berbagai pengembangan 
dan teori tentang strategi serta proses pengembangan pembelajaran dan 
pelaksanaannya. Sebagai ilmu, desain pembelajaran merupakan ilmu untuk 
menciptakan spesifikasi pengembangan, pelaksanaan, penilaian, serta pengelolaan 
situasi yang memberikan fasilitas pelayanan pembelajaran dalam skala makro dan 
mikro untuk berbagai mata pelajaran pada berbagai tingkatan kompleksitas. 
Sebagai sistem, desain pembelajaran merupakan penelitian sistem pembelajaran 
dan sistem pelaksanaannya termasuk sarana serta prosedur untuk meningkatakan 
mutu belajar. Sedangkan sebagai proses menurut Herbert Simon, desain 
pembelajaran adalah proses pemecahan masalah. Tujuan dari sebuah desain 
menurutnya adalah untuk mencapai solusi terbaik dalam memecahkan suatu 
masalah dengan memanfaatkan sejumlah informasi yang tersedia. Sehingga dapat 
dikatakan bahwa suatu desain muncul karena kebutuhan manusia untuk 
memecahkan suatu masalah. Dengan demikian suatu desain pada hakikatnya 
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merupakan suatu proses yang bersifat linear yang diawali dari menentukan 
kebutuhan, mengembangkan rancangan untuk merespon kebutuhan, kemudian 
mengujicobakan rancangan tersebut dan akhirnya menentukan proses evaluasi 
untuk menentukan hasil terkait dengan efektivitas rancangan yang telah disusun. 
Berikut ini adalah peta konsep dari desain pembelajaran : 
 
Gambar 1 
Desain Pembelajaran sebagai proses sistematis yang bersifat linear 
 
Tekait dengan penggunaan media, tidak sedikit dari mata pelajaran di 
sekolah-sekolah menggunakan media. Sesuai dengan objek yang diteliti adalah 
siswa kelas 2 sekolah dasar, dimana pada penerapan pembelajarannya melalui 
pengamatan langsung dan dengan benda tiruan atau alat peraga (lihat gambar 2). 
Pada dasarnya usia anak SD masih erat kaitannya dengan kegiatan bermaian, 
karena dengan permainaan anak belajar mengenai hal-hal yang bersifat konkret 
dan mudah diserap oleh otak. 
Menurut Mars dalam Izzaty, dkk (2013: 116) strategi penyampaian materi 
pembelajaran menggunakan bahan-bahan yang konkret, misalnya alat peraga, dsb. 
Hal tersebut sesuai dengan karakteristik siswa kelas 2 SD, dimana pola pikirnya 
masih konkret. Dengan begitu Alat Permainan Edukatif (APE) dirasa paling tepat 
untuk mewakili dari berbagi banyaknya media. Alasan tersebut karena APE 
tersebut bermaksud untuk mengajak anak belajar sambil bermain, sehingga kesan 
bosan terhadap pembelajaran akan terlupakan. Selain itu dalam penggunaan APE 
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ini dapat mengaktifkan ranah-ranah belajar yang meliputi : aspek kognitif, aspek 
afektif, dan aspek psikomotor. 
Media APE yang peneliti usulkan yaitu PUKU (Puzzle Kubus), yang dibuat 
untuk membantu anak mempelajari materi dengan cara bermain. Salah satu materi 
yang dapat diajarkan dengan PUKU adalah materi mengenai Pengenalan 
Pancasila. Berikut aplikasi ranah belajar dari media APE PUKU: 
1. Kognitif : mengenalkan Pancasila, mengenalkan sila-sila beserta lambang-
lambangnya, mengajarkan makna/nilai-nilai dari setiap sila. 
2. Afektif : mengamalkan perilaku setelah mempelajari nilai-nilai dari Pancasila 
3. Psikomotor : belajar aktif dengan merangkai puzzle hingga membentuk 
gambar sila-sila pada Pancasila. 
Manfaat dan kelebihan PUKU :  
1. Mudah digunakan 
2. Praktis 
3. Terbuat dari bahan yang aman 
4. Ramah lingkungan 
5. Dapat digunakan secara individu maupun kelompok 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah, dapat diidentifikasi 
permasalahan pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan kelas 2 di SD Negeri 
Deresan sebagai berikut : 
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1. Proses dan pelaksanaan pembelajaraan Pendidikan Kewarganegaraan terutama 
pada materi pengenalan Pancasila di kelas selama peneliti melakukan 
observasi masih kurang efektif dari segi penyampaian yang cenderung kurang 
bervariasi terlihat pada minimnya pengetahuan siswa tetang Pancasila, 
pembelajaram terkesan konvensional tanpa adanya media penunjang. 
2. Selama pembelajaran guru hanya menggunakan buku dan belum 
menggunakan media lain sebagai perantara, guru lebih sering menggunakan 
metode ceramah dalam penyampaian materi. 
3. Belum dikembangkannya Alat Permainan Edukatif (APE) sebagai media 
penunjang pembelajaran Pancasila pada mata pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan untuk siswa kelas 2 SD Negeri Deresan. 
4. Pengenalan dan pemahaman pembelajaran Pancasila pada mata pelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan untuk siswa kelas 2 SD Negeri Deresan masih 
terbilang kurang baik. 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah dijelaskan 
maka dapat dikhususkan penelitian ini. Adapaun batasan masalah yaitu guru 
masih jarang menggunakan media pembelajaran karena tidak tersedianya media 
yang digunakan untuk menunjang kegiatan pembelajaran. Aspek yang diteliti 
yaitu menghasilkan media pembelajaran yang layak digunakan untuk membantu 
siswa dalam memahami matei mengenai Pancasila dan nilai-nilainya pada mata 
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pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan. Dengan batasan masalah ini agar 
penelitian lebih efektif, efisien, tepat sasaran tujuan. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan permasalahan yang peneliti telah diuraikan pada latar belakang 
masalah dan identifikasi masalah, maka peneliti merumuskan masalah sebagai 
berikut : 
“Bagaimana menghasilkan Alat Permainan Edukatif PUKU (Puzzle Kubus) 
sebagai media pembelajaran yang layak untuk mata pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan kelas 2 SD Negeri Deresan?” 
 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan yang ingin dicapai yaitu dapat menghasilkan media pembelajaran 
berupa Alat Permainan Edukatif PUKU yang layak untuk mata pelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan kelas 2 SD Negeri Deresan sebagai penunjang 
belajar siswa. 
 
F. Manfaat Penelitian 
1. Bagi Universitas Negeri Yogyakarta 
Dalam rangka penelitian ilmu pengetahuan untuk penelitian selanjutnya 
hasil penelitian ini diharapkan: 
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a. Menghasilkan media APE PUKU yang dapat menunjang pembelajaran 
pengenalan Pancasila pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan siswa 
kelas 2 SD. 
2. Bagi Sekolah Dasar 
Dengan mengetahui pengaruh penggunaan media APE PUKU terhadap 
peningkatan pengetahuan dan daya ingat siswa kelas 2 SD pada pengenalan 
Pancasila diharapkan:  
a. Dapat dipakai sebagai bahan pertimbangan dalam rangka pembinaan dan 
penelitian pembelajaran sekolah yang bersangkutan. 
3. Bagi Guru 
a. Sebagai masukan dalam mengelola dan meningkatkan strategi belajar 
mengajar serta mutu pengajaran.  
b. Dengan mengetahui metode belajar menggunakan media APE maka guru 
dapat menyesuaikan proses belajar mengajar yang diciptakan. 
4. Bagi Siswa  
a. Dengan mengetahui pengaruh metode belajar menggunakan media APE 
PUKU diskusi terhadap peningkatan pengetahuan dan daya ingat siswa kelas 2 
SD pada pengenalan Pancasila diharapkan dapat dipakai sebagai bahan 
pertimbangan untuk menyesuaikan cara belajar sehingga dapat diperoleh 
prestasi yang memuaskan. 
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5. Bagi Penulis 
a. Penilitian ini diharapkan menciptakan suatu hasil penelitian media APE 
PUKU yang dapat menambah wawasan ilmu pengetahuan dan strategi 
pembelajaran  
b. Dengan terjun langsung ke lapangan akan memberikan pengalaman belajar  
c. Menumbuhkan kemampuan dan ketrampilan meneliti serta pengetahuan yang 
lebih mendalam terutama pada bidang yang dikaji. 
  
G. Asumsi Penelitian 
Pengenalan Pancasila dan nilai-nilainya yang dikenalkan kepada anak sejak 
dini akan membantu membentuk karakter yang mempunyai kepribadian positif. 
Sebagai warga negara Indonesia wajib mengetahui sila-sila pada pancasila dan 
dapat mempelajari serta mengamalkan nilai-nilai yang terkandung di dalamnya. 
Oleh karena itu, diperlukan sebuah media pembelajaran yang dapat membantu 
anak dalam meningkatan kemampuan penghafalan dan daya ingat tentang sila-sila 
pada Pancasila berserta nilai-nilianya.  
Menurut peneliti, media pembelajaran alat permainan edukatif PUKU ini 
dibutuhkan oleh anak dalam membantu anak dalam menunjang mata pelajaran 
Pedidikan Kewarganegaraan, khususnya pada pengenalan Pancasila dan nilai-
nilainya. Melalui alat permainan edukatif PUKU ini diharapkan anak mudah 
menghafalkan serta mengerti tentang bunyi sila dan nilai-nilai pada Pancasila. 
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H. Spesifikasi Produk yang Dihasilkan 
Peneliti akan mengembangkan produk berupa media pembelajaran yang 
dikemas dalam bentuk permainan puzzle kubus untuk digunakan sebagai 
penunjang dalam belajar pada pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan, dengan 
mengenalkan Pancasila dan nilai-nilainya sebagai materi pokok.  
1. Media APE PUKU ini berbentuk seperti tas koper yang di desain semenarik 
mungkin, dengan isi di dalamnya berupa sembilan kubus yang dijadikan 
sebagai permainan puzzle. 
2. Untuk memudahkan pengguna media APE PUKU ini disertai dengan lembar 
petunjuk penggunaan. 
3. Sajian materi berisi tentang pengenalan bunyi sila pada Pancasila dan nilai-
nilai yang terkandung disetiap silanya, dengan sajian bentuk puzzle kubus 
yang disusun membentuk gambar dari sila yang ada pada Pancasila.  
4. Media APE PUKU ini dikembangan dengan menngunakan bahan utama kertas 
karton dan dengan didukung desain menngunakan aplikasi corel draw x7 
dalam mendesain gambar pada media. 
 
I. Definisi Operasional 
Berikut adalah definisi operasional yang digunakan dalam penelitian 
pengembangan ini adalah :  
1. Pengembangan Media Alat Permainan Edukatif PUKU 
Kegiatan menghasilkan media APE PUKU yang dibuat secara sistematik 
dengan menggunakan beberapa bahan seperti, kertas karton, lem castol, solasi, 
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cutter, penggaris, pulpen, kain flannel, kancing baju, perekat, dan tas pegangan 
koper. Selain dari bahan-bahan tersebut peneliti menggunakan bantuan aplikasi 
corel draw x7 dalam medesain APE PUKU. 
2. Anak Sekolah Dasar 
Pada usia anak sekolah dasar adalah masa dimana paling berpengaruh dalam 
pembentukan karakter. Mengenalkan identitas negara kepada siswa melalui 
pengenalan Pancasila yang dijadikan sebagai dasar negara Indonesia dan nilai-
nilai yang terkandung sebagai pedoman dalam berkehidupan. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Kajian Teori 
1. Alat Permainan Edukatif 
a. Pengertian Alat Permainan Edukatif 
Alat permainan edukatif merupakan benda yang digunakan untuk membantu 
anak menunjang dan meningkatkan baik dari aspek kognitif, afektif dan 
psikomotor. Alat permainan edukatif secara tidak langsung melibatkan anak untuk 
ikut berinteraksi aktif baik dengan permainan tersebut maupun teman sebayanya.  
Hal lain menjelaskan bahwa permainan edukatif merupakan suatu kegiatan 
yang sangat menyenangkan dan merupakan alat pendidikan yang bersifat 
mendidik (Ismail, 2006:119). Permainan edukatif dapat digunakan untuk 
mengembangkan berbagai aspek kecerdasan anak, seperti kognitif, bahasa, sosial 
emosional, fisik motorik serta nilai agama dan moral. Ismail (2006: 120) juga 
menjelaskan bahwa permaian edukatif dapat berarti sebuah bentuk kegiatan yang 
dilakukan untuk memperoleh kesenangan atau kepuasan melalui alat pendidikan 
yang digunakan dalam kegiatan bermain.  
Berdasarkan observasi dan wawancara dengan guru kelas 2 SD Negeri 
Deresan diketahui bahwa mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 
merupakan salah satu mata pelajaran yang dianggap sepele, terlihat saat guru 
menyuruh siswanya untuk menyebukan sila-sila pada Pancasila, banyak yang 
belum mengerti dan hafal. Pengenalan Pancasila sejak dini sangatlah penting, 
apalagi Pancasila merupakan bentuk identitas yang dijadikan ideologi bangsa 
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Indonesia. Dilain hal, guru siswa kelas 2 SD Negeri Deresan tersebut dalam 
kegiatan penyampaian pembelajarannya masih tergolong konvensional yang 
menggunakan metode ceramah, tanpa adanya variasi atau dengan bantuan media 
sebagai penunjang yang mempermudah penyampaian isi materi.  
Dari masalah yang ada tersebut, berdasarkan karakteristik siswa sekolah 
dasar kelas 2 media pembelajaran yang sesuai yaitu APE (Alat Permainan 
Edukatif) untuk membantu siswa kelas 2 dalam belajar dan menghafalkan 
Pancasila serta nilai-nilai yang terkandung di dalamnya yang ada pada mata 
pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan.  
Pemilihan media yang berupa alat permainan edukatif ini berdasarkan 
karakteristik siswa sekolah dasar yang terbilang aktif dan masih suka bermain. 
Menurut Rani Yulianty (2011: 7), bermain merupakan proses ilmiah yang dengan 
sendirinya dilakukan oleh anak-anak. Melalui permainan, diharapkan siswa dapat 
memperoleh kesenangan tanpa adanya paksaan. Sedangkan menurut Sadiman 
(2002: 75), permainan adalah setiap kontes antara pemain yang berinteraksi satu 
sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan 
tertentu. Dengan demikian, melalui permainan dapat disisipkan materi pelajaran 
sehingga siswa tidak hanya bermain saja namun juga melakukan proses belajar. 
Di lain hal dengan Permainan memberikan pengalaman-pengalaman yang nyata 
dan dapat membantu siswa untuk meningkatkan kemampuan kognitifnya. 
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b. Tujuan Permainan Edukatif 
Menurut Ismail (2006: 121) tujuan pemainan lebih ditekankan pada 
pencapaian kesenangan dan kepuasan batin. Selain itu, permainan juga harus 
dapat diarahkan untuk dapat menghasilkan perubahan sikap. Secara umum, 
terdapat beberapa tujuan dari permainan edukatif antara lain : 
1) Mengembangkan konsep diri (self concept). 
Menurut Ismail (2006: 121) memahami konsep diri dapat menjadi fondasi 
yang paling utama bagi anak, hal tersebut karena dengan memahami konsep diri 
anak akan merasakan perbedaan dirinya dengan orang lain serta mengetahui 
kelebihan dan kekurangan dirinya dibanding yang lain. 
2) Mengembangkan Kreativitas. 
Menurut Ismail (2006: 130) kreativitas merupakan sebuah proses yang 
menyebabkan lahirnya kreasi baru dan orisinil yang dapat dikembangkan melalui 
proses mental yang unik dan bisa jadi dihasilkan dari kegiatan otak yang divergen, 
komprehensif dan imajinatif. 
3) Mengembangkan Komunikasi. 
Ismail (2006: 139) menjelaskan tentang komunikasi yang merupakan 
interaksi antara dua anak atau lebih dalam rangka menyampaikan pesan atau 
informasi kepada yang dituju. Anak dapat mengembangkan komunikasi dengan 
saling bercerita, mengajak bermain bersama serta saling bertukar mainan. 
Orangtua atau guru sebaiknya memberikan kebebasan kepada anak dalam 
mengekpresikan kemampuan komunikasi yang sedang dikembangkan anak. 
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4) Mengembangkan aspek fisik dan motorik. 
Ismail (2006: 140) melalui permainan yang dapat mengembangkan aspek 
fisik dan motorik, anak dapat menyalurkan tenaga yang berlebih sehingga anak 
tidak merasa gelisah, sehingga apabila anak diminta untuk duduk diam berjam-
jam anak akan tidak merasa bosan, nyaman, dan tidak tertekan. 
5) Mengembangkan aspek sosial. 
Ismail (2006: 142) melalui permainan bersama teman sebaya, anak akan 
belajar berbagai hak milik, menggunakan mainan secara bergilir, melakukan 
kegitan bersama, mempertahankan hubungan yang sudah terbina, dan mencari 
cara pemecahan masalah yang dihadapi dengan teman mainnya.  
6) Mengembangkan aspek emosi dan kepribadian. 
Menurut Ismail (2006:144) melalui bermain anak dapat melepaskan 
tegangan yang dialami akibat banyaknya larangan dalam kehidupan sehari-hari, 
serta bermain juga dapat memenuhi kebutuhan dan dorongan dalam diri anak 
yang tidak mungkin terpuaskan dalam kehidupan nyata. 
7) Mengembangkan aspek kognitif. 
Ismail (2006:145) menjelaskan bahwa anak usia prasekolah diharapkan 
mampu untuk menguasai berbagai konsep, seperti konsep tentang angka, warna, 
bentuk, ukuran, arah dan besaran yang diharapkan dapat menjadi landasan untuk 
anak belajar menulis, bahasa, matematika dan ilmu pengetahuan lain. 
Pengetahuan tentang konsep tersebut akan lebih mudah diperoleh melalui 
permainan. Hal tersebut dikarenakan melalui permainan, anak akan merasa senang 
dan tanpa disadari anak sudah banyak belajar. 
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8) Mengasah ketajaman pengindraan. 
Pengindraan mencakup tentang pendengaran, penciuman, pengecapan, dan 
perabaan. Kelima aspek tersebut perlu diasah agar anak menjadi lebih tanggap dan 
peka terhadap hal-hal yang berlangsung di lingkungan sekitarnya (Ismail, 
2006:147). Dengan alat permainan edukatif, anak akan mengamati berbagai alat 
yang dimainkan, dengan begitu ketajaman pengindraan anak akan terasah. 
9) Mengembangkan ketrampilan. 
Aspek ketrampilan ini meliputi keaktifan anak dan kreatifitas anak dalam 
menggunakan permainan edukatif.  
Dengan menggunakan permaianan edukatif anak akan merasa senang, 
sehingga tanpa disadari anak sudah banyak belajar. 
 
c. Fungsi Permaian Edukatif 
Ismail (2006:150) menjelaskan bahwa permainan edukatif dapat berfungsi 
sebagai berikut : 
1) Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak dengan cara yang menyenangkan 
melalui proses bermain sambil belajar. 
2) Merangsang perkembangan daya pikir, daya cipta dan bahasa untuk 
menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang baik pada anak. 
3) Menciptakan lingkungan belajar dan bermain yang menarik memberikan rasa 
aman dan menyenangkan. 
4) Meningkatkan kualitas pembelajaran. 
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d. Syarat atau Kriteria Pembuatan Alat Permaian Edukatif 
Menurut Zaman (2006), sebelum membuat alat permainan edukatif, peneliti 
harus memperhatikan terlebih dahulu beberapa persyaratan pembuatannya. 
Persyaratan tersebut meliputi: syarat edukatif, syarat teknis, dan syarat estetika.  
Penjabaran mengenai syarat-syarat tersebut sebagai berikut: 
1) Syarat Edukatif 
Syarat edukatif maksudnya bahwa pembuatan alat permainan edukatif harus 
disesuaikan dengan progam pendidikan yang berlaku, sehingga pembuatannya 
akan sangat membantu pencapaian tujuan-tujuan yang terdapat didalam progam 
pendidikan yang disusun. Secara lebih khusus dijelaskan sebagai berikut: 
a) APE yang dibuat disesuaikan dengan memperhatikan progam kegiatan 
pendidikan (kurikulum yang berlaku). 
b) APE yang dibuat disesuaikan dengan metodik, artinya dapat membantu 
keberhasilan kegiatan pendidikan, mendorong aktivitas dan kreativitas anak 
dan sesuai dengan kemampuan (tahap perkembangan anak). 
2) Syarat Teknis 
Persyaratan teknis yang harus diperhatikan dalam pembuatan alat permaian 
edukatif berkaitan dengan hal-hal teknis, seperti: pemilihan bahan, kualitas bahan, 
pemilihan warna, kekuatan bahan dalam suhu-suhu tertentu dan lain sebagainya. 
Secara lebih khusus dijelaskan sebagai berikut: 
a) APE dirancang sesuai dengan tujuan, fungsi, dan sarana (tidak menimbulkan 
kesalahan konsep). 
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Contoh: dalam membuat balok bangunan, ketepatan bentuk dan ukuran yang 
akurat mutlak dipenuhi karena jika ukurannya tidak tepat akan menimbulkan 
kesalahan konsep. 
b) APE hendaknya multiguna, walaupun ditujukan untuk tujuan tertentu tidak 
menutup kemungkinan digunakan untuk tujuan penelitian yang lain. 
c) APE dibuat dengan menggunakan bahan yang mudah didapat dilingkungan 
sekitar, diusahakan murah atau bisa dari bahan bekas. 
d) Aman (tidak mengandung unsur yang membahayakan anak, misalnya: tajam, 
beracun, dan lain sebagainya). 
e) APE hendaknya awet, kuat, dan tahan lama (tetap efektif walaupun cahaya 
berubah) 
f) Mudah dalam pemakaian, menambah kesenangan anak untuk bereksperimen 
dan bereksplorasi. 
g) Dapat digunakan secara individual maupun kelompok.  
3) Syarat Estetika 
Pesyaratan estetika ini menyangkut unsur keindahan pada alat permaianan 
edukatif yang dibuat. Unsur keindahan/estetika ini sangat penting untuk 
diperhatikan, karena akan memotivasi dan menarik perhatian anak untuk 
menggunakannya. Secara lebih khusus dijelaskan sebagai berikut: 
a) Bentuk yang elastis, ringan (mudah untuk dibawa kemana saja). 
b) Keserasihan ukuran (tidak terlalu besar ataupun terlalu kecil). 
c) Warna (kombinasi warna) serasi dan menarik. 
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Setelah peneliti memahami berbagai persyaratan pembuatan APE, 
selanjutnya peneliti harus memahami bagaimana prosedur pembuatan APE. 
Menurut Zaman (2006) prosedur atau langkah-langkah dalam pembuatan APE 
yaitu: 
a) Peneliti mengkaji dan memahami karakteristik anak siswa, dengan cara 
melakukan observasi ataupun wawancara kepada guru/wali kelas yang 
bersangkutan. 
b) Peneliti menelaah progam kegiatan dan tujuan belajar anak. 
Progam kegiatan dan tujuan belajar anak yang dimaksudkan adalah 
kurikulum yang digunakan di sekolah tersebut. Didalam kurikulum telah secara 
jelas disajikan mengenai rumusan kemampuan atau kompetensi dan 
penjabarannya berupa indikator-indikator kemampuan yang harus dicapai atau 
diperoleh anak. Rumusan kompetensi dan indikator-indikator yang terdapat pada 
kurikulum harus ditelaah dan dipahami oleh peneliti, sehingga dapat memperoleh 
pemahaman yang utuh mengenai apa saja yang harus dicapai oleh anak SD 
melalui kegiatan belajar dan bermainnya. Dengan pemahaman yang memadai 
mengenai isi progam kegiatan dan tujuan belajar anak, akan memudahkan peneliti 
dalam membuat atau mengembangkan alat permainan edukatif, dan sisi lain APE 
yang dibuat menjadi efektif untuk meningkatkan kemampuan anak. 
c) Memilih isi/tema dan tujuan belajar dari tema tersebut. 
Tema adalah alat yang digunakan untuk mencapai berbagai aspek 
perkembangan anak. Sebenarnya penentuan tema tersebut tidak harus selalu 
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terpaku pada tema-tema yang terdapat di dalam kurikulum, peneliti dapat 
membuat dan mengembangkan tema sendiri. 
d) Menginventarisasi APE yang sudah ada dan menelaah apakah APE tersebut 
telah sesuai dengan kurikulum. 
Proses ini penting dilakukan oleh peneliti, sehingga peneliti dapat 
mengetahui APE apa saja yang sebenarnya sangat penting diandalkan dan 
dikembangkan oleh peneliti. Seringkali peneliti membuat APE yang sudah ada 
dan sebenarnya tidak diperlukan lagi, sementara yang belum ada terabaikan. 
e) Menentukan jenis APE yang akan dibuat dan dikembangkan. 
Setelah dilakukan inventarisasi terhadap berbagai APE yang ada di sekolah 
tersebut apakah tersedia atau tidaknya APE. Dengan hal tersebut maka peneliti 
akan mengetahui APE apa yang dibutuhkan untuk menunjang kegiatan belajar 
siswa. Dalam kenyataannya berdasarkan daftar kebutuhan yang dibuat, seringkali 
APE yang harus dibuat sangat banyak jumlahnya dan semuanya ingin kita buat. 
Hal tersebut tentunya kurang realistis, sehingga harus ditentukan prioritas 
pembuatan APE yang benar-benar penting atau krusial untuk dipenuhi. 
f) Membuat rancangan untuk pembuatan alat permaianan edukatif. 
Jika APE yang akan dibuat telah ditentukan, maka selanjutnya peneliti 
membuat rancangan atau desain alat permainan tersebut untuk memudahkan 
dalam pembuatannya. Dalam rancangan pembuatan APE tersebut biasanya 
dicantumkan aspek perkembangan anak yang dapat dikembangkan melalui APE 
tersebut. Alat dan bahan pembuatan yang dibutuhkan, teknik pembuatan dan 
bagaimana cara menggunakannya. 
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g) Menyiapkan alat dan bahan yang diperlukan. 
Pada tahap berikutnya berdasarkan rancangan yang telah ada, peneliti 
mempersiapkan alat dan bahan-bahan yang diperlukan, sehingga pada saat proses 
pembuatan tidak menghadapi kendala dan dapat dilakukan sesuai rencana. 
Ketersediaan alat dan bahan ini akan sangat menunjang pembuatan alat permainan 
edukatif. 
h) Membuat alat permainan sesuai dengan rencana atau sesuai dengan kondisi 
alat dan bahan yang ada untuk digunakan. 
Pada tahap ini apa yang telah menjadi rencana dilaksanakan dengan 
mengikuti prosedur pembuatan yang telah ditentukan. Tahap ini juga  ide dan 
rencana dilaksanakan dengan memanfaatkan alat dan bahan yang telah dipilih. 
Kejelian dan kreativitas peneliti akan sangat mendukung dihasilkannya alat 
permainan edukatif yang sesuai dengan kebutuhan. 
i) Memeriksa hasil pembuatan alat permainan, apakah sesuai atau benar telah 
menghasilkan alat permainan edukatif. 
Setelah peneliti membuat alat permainan edukatif tersebut, peneliti masih 
perlu mengecek apakah alat permainan edukatif yang telah dibuatnya sudah sesuai 
dengan apa yang diharapkan, dalam arti telah memenuhi syarat-syarat edukatif, 
teknis, dan estetika. Hal tersebut perlu diperhatikan sebab tidak jarang peneliti 
yang membuat alat permainan edukatif, setelah ditelaah belum menghasilkan alat 
permainan edukatif yang sesuai dengan persyaratan yang ada. 
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Menurut Ismail (2006: 220-226) jenis permainan yang dapat dilakukan 
secara individu maupun kelompok untuk mengembangkan motorik dan kognitif 
anak antara lain: 
a) Puzzle 
Puzzle adalah permainan menyusun suatu gambar atau benda yang telah 
dipecah dalam beberapa bagian. 
b) Jingsaw 
Jingsaw adalah permainan susun gambar yang terdiri dari dua hingga tidak 
terbatas jumlah kepingannya dengan bentuk yang tidak beraturan. 
c) Lego atau Balok 
Lego adalah jenis permainan yang dapat digunakan untuk membuat 
bangunan, mobil, binatang dan sebagainya. 
d) Duplo 
Duplo adalah jenis permainan bongkar pasang yang dapat dibongkar-
pasang, seperti halnya lego, namun pada duplo terdapat balok-balokan, pelat 
dasar, gerbong, binatang, orang, rel, dan lain-lain. 
e) Building Block 
Building Block adalah alat permainan yang terbuat dari kayu, plastik atau 
spon tebal dengan bentuk dan ukuran tertentu sehingga dapat disusun menjadi 
sebuah bentuk bangunan. 
Jenis permainan yang digunakan pada penelitian pengembangan ini adalah 
Puzzle. 
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2. Alat Permainan Puzzle 
a. Pengertian Puzzle 
Dari berbagai jenis media yang menggunakan alat permainan edukatif 
sebagai alat perantara dalam penyampaian materi pembelajaran, peneliti memilih 
Puzzle sebagai alat permainan utama yang digunakan dalam pembelajaran. 
Menurut Ismail (2006: 2018), Puzzle adalah permainan menyusun suatu gambar 
atau benda yang telah dipecah dalam beberapa bagian.  
Alat permainan Puzzle dapat dibuat dengan menggunakan bahan yang 
mudah ditemukan disekitar kita seperti: balok kayu, kertas karton/kardus, plastik, 
triplek, dan sebagainya. Permaianan Puzzle merupakan permaian yang dapat 
mengembangkan motorik dan kognitif anak, dengan menyatukan dan 
mencocokkan potongan gambar atau teka-teki menjadi suatu bentuk gambar yang 
utuh dan sesuai. Pada penelitian pengembangan ini, bahan yang digunakan pada 
alat permainan edukatif Puzzle menggunakan kertas karton sebagai bahan utama. 
b. Jenis-Jenis Puzzle 
Alat permainan Puzzle merupakan bentuk sebuah permainan yang tidak 
asing lagi bagi anak-anak. Banyak jenis-jenis Puzzle yang ada digunakan dalam 
kegiatan pembelajaran seperti: media Puzzle yang menggunakan gambar buah, 
hewan, angka huruf, dan sebagainya.  
Puzzle biasanya meggunakan frame berbentuk kotak atau persegi sebagai 
tempat untuk potongan gambar Puzzle. Menurut Ismail (2006: 197) ada beberapa 
jenis puzzle, yaitu: alphabetic puzzle (Puzzle huruf), numeric puzzle (Puzzle 
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angka), body puzzle (Puzzle yang terdiri dari kepingan kepala, tangan, badan, dan 
kaki), puzzle transportasi, serta puzzle geometri. 
Puzzle yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah Puzzle 
balok atau kubus yang dimodifikasi dan disisipkan materi pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan pada kelas 2 SD,  dengan isi gambar lambang-lambang sila dan 
nilai-nilai pada Pancasila sebagai materi pokok.  
c. Kriteria Pembuatan Alat Permainan Puzzle 
Menurut Eriksson & Curl (1979) dalam Indriana (2011: 36-37) terdapat 11 
kriteria dalam memilih media, yaitu : 
1) Isi media pengajaran tersebut berguna dan penting bagi anak. 
2) Kandungan media tersebut menarik minat anak. 
3) Formatnya sesuai dengan pengaturan aktivitas belajar. 
4) Bahan yang digunakan valid, mudah didapat, dan tidak ketinggalan zaman. 
5) Fakta dan konsepnya dikaji dari sisi kepadatannya. 
6) Kandungan media tersebut berkaitan dengan tujuan yang telah ditetapkan 
secara khusus. 
7) Kandungan dan media tersebut memang sesuai dengan kondisi dan situasi 
mutakhir. 
8) Bahan atau materi dari media tersebut bukanlah sesuatu yang bisa 
menimbulkan kerugian, kontroversi, dan membahayakan. 
9) Bahan atau materinya tidak menimbulkan sesuatu yang sifatnya Propaganda, 
yang tidak sesuai dengan tujuan pendidikan. 
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10) Media pengajaran itu mempunyai sisi kreatif dengan kualitas teknis yang baik, 
gambarannya jelas dan menarik, serta 
11) Media pengajaran itu mempunyai rancangan yang baik, rapi, dan terstruktur 
dengan baik. 
 
Menurut Ismail (2006: 218-219) kelebihan alat permainan Puzzle adalah : 
1) Dapat melatih intelegensi anak 
2) Permainan Puzzle melibatkan koordinasi mata dan tangan dan cocok bagi 
anak-anak kecil serta 
3) Anak-anak dapat bereksplorasi menurut kemampuan dan minatnya. 
 
Berdasarkan uraian di atas, bahwa kelebihan Puzzle pada penelitian 
pengembangan ini adalah : 
1) Isi media Puzzle berguna dan penting bagi anak, 
2) Menarik minat anak didik 
3) Dapat dibawa kemana-mana 
4) Tidak terbuat dari bahan yang membahayakan dan tidak menimbulkan 
kerugian 
5) Puzzle mempunyai sisi kreatif dengan kualitas teknis yang baik, gambarannya 
jelas dan menarik. 
6) Dapat melatih intelegensi anak 
7) Permainan Puzzle melibatkan koordinasi mata dan  tangan dan cocok bagi 
anak-anak kecil, serta 
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8) Anak-anak dapat bereksplorasi menurut kemampuan dan minatnya 
 
3. Pancasila dan Pendidikan Kewarganegaraan di Sekolah Dasar 
a. Pengertian Pancasila 
Pancasila sebagai filsafat hidup bangsa merupakan jati diri bangsa yang 
menunjukkan adanya ciri khas, sifat, karakter bangsa yang berbeda dengan bangsa 
lain (Rukiyati, dkk. 2013: 8). Pancasila sebagai ideologi negara berisikan ajaran 
mengenai Ketuhanan yang Maha Esa, kemanusiaan yang adil dan beradab, 
persatuan Indonesia, kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat kebijaksanaan dalam 
permusyawaratan/perwakilan dan keadilan sosial bagi seluruh rakyat Indonesia.  
Selain sebagai dasar negara Indonesia, Pancasila juga sebagai pandangan 
hidup bangsa, jiwa dan kepribadian bangsa serta sebagai perjanjian seluruh 
bangsa Indonesia pada waktu mendirikan negara. 
Berikut bunyi dari Pancasila yang dikutip dari buku Pendidikan Pancasila 
oleh Rukiyati, dkk. 2013, hal 26-27, yaitu : 
1) Ketuhanan yang Maha Esa. 
2) Kemanusiaan yang adil dan beradab. 
3) Persatuan Indonesia. 
4) Kerakyataan yang dipimpin oleh hikmat kebijaksanaan, dalam 
permusyawaratan/perwakilan. 
5) Keadilan sosial bagi seluruh rakyat Indonesia. 
 
 
30 
b. Nilai-Nilai Pancasila  
Menurut Rukiyati, dkk. (2013: 58-63), makna sila-sila Pancasila sebagai 
berikut : 
1) Arti dan makna sila Ketuhanan yang Maha Esa. 
a) Pengakuan adanya kausa prima (sebab pertama) yaitu Tuhan yang Maha Esa. 
b) Menjamin penduduk untuk memeluk agama masing-masing dan beribadah 
menurut agamanya. 
c) Tidak memaksa warga negara untuk beragama, tetapi diwajibkan memeluk 
agama sesuai dengan hukum yang berlaku. 
d) Atheisme dilarang hidup dan berkembang di Indonesia. 
e) Menjamin berkembang dan tumbuh suburnya kehidupan beragama, toleransi 
antar umat dan dalam beragama. 
f) Negara memberi fasilitator bagi tumbuh kembangnya agama dan iman warga 
negara dan menjadi mediator ketika terjadi konflik antar agama. 
 
2) Arti dan makna sila kemanusiaan yang adil dan beradab 
a) Menempatkan manusia sesuai dengan hakikatnya sebagai makhluk Tuhan. 
Maksudnya, kemanusiaan mempunyai sifat yang universal. 
b) Menjunjung tinggi kemerdekaan sebagai hak segala bangsa. Hal ini juga 
bersifat universal, dan bila diterapkan dalam masyarakat Indonesia sudah tentu 
bangsa Indonesia menghargai hak dari setiap warga negara dalam masyarakat 
Indonesia. 
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c) Mewujudkan keadilan dan peradaban yang tidak lemah. Hal ini berarti bahwa 
yang dituju masyarakat Indonesia adalah keadilan dan peradaban yang tidak 
pasif, yaitu perlu pelurusan dan penegakan hukum yang kuat jika terjadi 
penyimpangan. 
 
3) Arti dan makna sila persatuan Indonesia 
a) Nasionalisme. 
b) Cinta bangsa dan tanah air. 
c) Menggalang persatuan dan kesatuan bangsa. 
d) Menghilangkan penonjolan kekuatan atau kekuasaan, keturunan dan 
perbedaan warna kulit. 
e) Menumbuhkan rasa senasib dan sepenanggungan. 
 
4) Arti dan makna sila kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat kebijakasanaan 
dalam permusyawaratan/perwakilan 
a) Hakikat sila ini adalah demokrasi. Demokrasi dalam artian umum, yaitu 
pemerintahan dari rakyat, oleh rakyat dan untuk rakyat. 
b) Permusyawaratan, artinya mengusahakan putusan bersama secara bulat, baru 
sesudah itu diadakan tindakan bersama. Dengan demikian penentu demokrasi 
yang berdasarkan Pancasila adalah kebulatan mufakat sebagai hasil 
kebijaksanaan. 
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c) Dalam melaksanakan keputusan diperlukan kejujuran bersama. Dalam hal ini 
perlu keputusan bersama dilakukan secara bulat sehingga membawa 
konsekuensi adanya kejujuran bersama. 
d) Permusyawaratan diusahakan agar dapat menghasilkan keputusan-keputusan 
yang diambil secara bulat. 
 
5) Arti dan makna sila keadilan sosial bagi seluruh rakyat Indonesia 
a) Kemakmuran yang merata bagi seluruh rakyat dalam arti dinamis dan 
meningkat. 
b) Seluruh kekayaan alam dan sebagainya dipergunakan bagi kebahagiaan 
bersama menurut potensi masing-masing. 
c) Melindungi yang lemah agar kelompok warga masyarakat dapat bekerja sesuai 
dengan bidangnya. 
 
Menurut Koento Wibisono dalam Rukiyati, dkk. (2013: 133-134) 
menjelaskan Pancasila sebagai bentuk pengembangan ilmu pengetahuan seperti 
yang dikemukakannya bahwa perlu dipahami yang menjadi dasar dan arah 
penerapannya, yaitu pada aspek ontologis, epistemologis, dan aksiologisnya. 
1) Aspek Ontologis, yaitu bahwa hakikat ilmu pengetahuan merupakan aktivitas 
manusia yang tidak mengenal titik henti dalam upayanya dalam mencari dan 
menemukan kebenaran dan kenyataan. 
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2) Aspek Epistemologis, yaitu bahwa Pancasila dengan nilai-nilai yang 
terkandung di dalamnya dijadikan “metode berpikir”, dalam artian dijadikan 
sebagai dasar dan arah di dalam mengembangkan ilmu pengetahuan. 
3) Aksiologis, yaitu bahwa kemanfaatan dan efek penelitian ilmu pengetahuan 
secara negatif tidak bertentangan dengan ideal Pancasila dan secara positif 
mendukung atau mewujudkan nilai-nilai ideal Pancasila.  
Dengan menggunakan Pancasila sebagai paradigma, merupakan keharusan 
bahwa Pancasila harus dipahami secara benar, karena pada gilirannya nilai-nilai 
Pancasila dijadikan asumsi-asumsi dasar bagi pemahaman di bidang ontologis, 
epistemologis, dan aksiologisnya. Menempatkan Pancasila sebagai paradigma 
diawali dengan pemahaman secara utuh mendasar dan sikap pandang yang tidak 
meragukan lagi akan kebenaran Pancasila. Nilai-nilai Pancasila pada dasarnya 
bersifat abstrak-universal, namun menjadi sangat konkret pada kondisi kehidupan 
masyarakat yang merasakan kehilangan nilai-nilai yang terkandung dalam 
Pancasila. 
Pancasila harus dipahami sebagai satu kesatuan organik, dan masing-masing 
sila saling menyifati sila satu dengan yang lain, mengarahkan, dan membatasi. 
Pemahaman mengenai Pancasila diletakkan pada satu garis kesatuan integritas 
dengan pokok-pokok yang sesuai dengan Pembukaan Undang-Undang Dasar 
1945, karena tanpa pemahaman tersebut Pancasila akan kahilangan maknanya.  
Pancasila tanpa disertai sikap kritis ilmu pengetahuan, akan menjadikan 
Pancasila itu sebagai sesuatu yang represif dan kontraproduktif. Sebaliknya ilmu 
pengetahuan tanpa didasari dan diarahkan oleh nilai-nilai Pancasila akan 
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kehilangan arah konstruktifnya dan terdistorsi menjadi menjadi sesuatu yang akan 
melahirkan akibat-akibat fatal bagi kehidupan manusia. 
Hakikat Pendidikan Kewarganegaraan pada mata pelajaran di sekolah dasar 
merupakan suatu mata pelajaran yang memfokuskan pada pembentukan diri yang 
beragam dari segi agama, sosio-kultural, bahasa, usia, dan suku bangsa untuk 
menjadi warga negara Indonesia yang cerdas, terampil, dan berkarakter yang 
dilandasi oleh Pancasila dan UUD 1945. 
Secara umum tujuan Pendidikan Kewarganegaraan yaitu : 
1) Memberikan pengertian pengetahuan dan pemahaman tentang Pancasila yang 
benar. 
2) Meletakkan dan membentuk pola pikir yang sesuai dengan Pancasila dan ciri 
khas serta watak karakter yang baik sebagai warga negara Indonesia. 
 
c. Fungsi dan Tujuan Pembelajaran PKn SD 
Fungsi pembelajaran PKn di SD sebagai berikut : 
1) Membantu generasi muda memperoleh pemahaman cita-cita nasional/tujuan 
negara. 
2) Dapat mengambil keputusan-keputusan yang bertanggung jawab dalam 
menyelesaikan masalah pribadi, masyarakat dan negara. 
3) Dapat mengapresiasikan cita-cita nasional dan dapat membuat keputusan-
keputusan yang cerdas. 
4) Wahana untuk membentuk warga yang cerdas, terampil, dan berkarakter yang 
setia kepada bangsa dan negara Indonesia dengan merefleksikan dirinya dalam 
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kebiasaan berfikir dan bertindak sesuai dengan amanat pada Pancasila dan 
UUD 1945. 
Sedangkan untuk tujuan pembelajaran PKn di SD yaitu: 
1) Berfikir secara kritis, rasional dan kreatif dalam menanggapai isu-isu 
kewarganegaraan. 
2) Berpartisipasi aktif dan bertanggung jawab dan bertindak secara cerdas dalam 
kegiatan bermasyarakat, berbangsa dan bernegara serta anti korupsi. 
3) Berkembang secara positif dan demokratis untuk membentuk diri berdasarkan 
karakter-karakter masyarakat Indonesia agar dapat hidup bersama dengan 
bangsa-bangsa lainnya. 
4) Berintegrasi dengan bangsa-bangsa lain dalam peraturan dunia secara 
langsung dengan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi. 
 
d. Ruang Lingkup PKn kelas 2 SD 
Hubungan Pancasila dalam materi Pendidikan Kewarganegaraan sangat 
erat. Materi tersebut tidak dapat dipisahkan karena Pancasila sebagai landasan dan 
yang mendasari pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan yang memasukkan unsur 
nilai dan moral dalam pembelajarannya.  
Pengenalaan Pancasila sejak dini memang sangat wajib dan perlu dalam 
menanamkan pendidikan karakter melalui pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan. Berdasarkan sumber buku pendamping guru dalam 
memberikan pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan oleh Trisnada (2016) 
pengenalanan Pancasila dan nilai-nilai diterapkan pada semester 2. Pada buku 
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pendamping ini memeberikan materi tentang Pancasila dan nilai-nilainya, seperti 
kejujuran, kedisiplinan, dan senang bekerja. Walaupun demikian penelitian alat 
permaian edukatif PUKU ini bersifat universal yang berfungsi sebagai 
pendamping dalam pembelajaran, dimana dapat digunakan pada kurikulum 
apapun, baik kurikulum KTSP maupun kurikulum 2013.  
Ruang lingkup mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan meliputi aspek-
aspek sebagai berikut:  
1) Persatuan dan Kesatuan bangsa, meliputi: Hidup rukun dalam perbedaan, 
Cinta lingkungan, Kebanggaan sebagai bangsa Indonesia, Sumpah Pemuda, 
Keutuhan Negara Kesatuan Republik Indonesia, Partisipasi dalam pembelaan 
negara, Sikap positif terhadap Negara Kesatuan Republik Indonesia, 
Keterbukaan dan jaminan keadilan 
2) Norma, hukum dan peraturan, meliputi: Tertib dalam kehidupan keluarga, 
Tata tertib di sekolah, Norma yang berlaku di masyarakat, Peraturan-peraturan 
daerah, Norma-norma dalam kehidupan berbangsa dan bernegara, Sistem 
hukum dan peradilan nasional, Hukum dan peradilan internasional 
3) Hak asasi manusia meliputi: Hak dan kewajiban anak, Hak dan kewajiban 
anggota masyarakat, Instrumen nasional dan internasional HAM, Pemajuan, 
Penghormatan dan perlindungan HAM. 
4) Kebutuhan warga negara meliputi: Hidup gotong royong, Harga diri sebagai 
warga masyarakat, Kebebasan berorganisasi, Kemerdekaan mengeluarkan 
pendapat, Menghargai keputusan bersama, Prestasi diri, Persamaan kedudukan 
warga negara 
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5) Konstitusi Negara meliputi: Proklamasi kemerdekaan dan konstitusi yang 
pertama, Konstitusi-konstitusi yang pernah digunakan di Indonesia, Hubungan 
dasar negara dengan konstitusi. 
6) Kekuasan dan Politik, meliputi: Pemerintahan desa dan kecamatan, 
Pemerintahan daerah dan otonomi, Pemerintah pusat, Demokrasi dan sistem 
politik, Budaya politik, Budaya demokrasi menuju masyarakat madani, Sistem 
pemerintahan, Pers dalam masyarakat demokrasi 
7) Pancasila meliputi: Kedudukan Pancasila sebagai dasar negara dan ideologi 
negara, Proses perumusan Pancasila sebagai dasar negara, Pengamalan nilai-
nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari, Pancasila sebagai ideologi 
terbuka. 
8) Globalisasi meliputi: Globalisasi di lingkungannya, Politik luar negeri 
Indonesia di era globalisasi, Dampak globalisasi, Hubungan internasional dan 
organisasi internasional, dan Mengevaluasi globalisasi. 
 
4. Karakteristik Anak SD 
Dengan mengenal dan memahami peserta didik dapat memberikan 
pendidikan dan pembelajaran dengan tepat. Dalam praktek pendidikan di sekolah 
seringkali kita jumpai sistem pembelajaran maupun tindakan pendidik yang tidak 
sesuai dengan situasi dan kondisi serta kebutuhan peserta didik. Penggunaan 
strategi / metode dan media yang selalu sama pada semua materi pelajaran, 
pembelajaran yang rutin biasa didominasi oleh keaktifan pendidik, tuntutan 
kurikuler yang terlalu tinggi kepada peserta didik. Hal tersebut merupakan 
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beberapa contoh dari ketidaktepatan pendidik dalam merencanakan dan 
melaksanakan pembelajaran. Kondisi tersebut salah satunya bersumber dari 
kurangnya pemahaman pendidik terhadap peserta didik merupakan salah satu 
kompetensi yang harus dikuasai oleh seorang pendidik.  
Pandangan mengenai hakekat peserta didik telah banyak dikemukakan oleh 
para ahli baik dari segi, psikologis, pedagogis maupun filosofi-antropologis. 
Tokoh pendidikan yang menganut paham empirisme dari Inggris yang bernama 
John Lock, mempunyai pandangan bahwa anak lahir itu sebagai tabula rasa 
(kertas putih) dan lingkunganlah yang akan menulisi kertas putih itu. Sejalan 
dengan pandangan ini para penganut aliran behaviorisme seperti Pavlov, B.F. 
Skinner,dkk, berpandangan bahwa anak belajar pasif merespon stimulus dan atau 
reinforcement dari lingkungan yang telah dikondisikan. Sebaliknya, penganut 
nativisme berpendapat bahwa anak itu pada dasarnya telah memiliki pembawaan 
secara kodrati dari kelahiran yang tidak dapat diubah oleh pengaruh lingkungan 
atau pendidikan. Pandangan selanjutnya adalah dari penganut interactionsit, yang 
berpendapat bahwa anak itu ibarat kertas putih yang dapat ditulisi oleh lingkungan 
dan memiliki pembawaan, keduanya saling mempengaruhi satu dengan yang 
lainnya dalam menetukan kepribadian anak. Selanjutnya lagi, Jean Piaget yang 
berpendapat bahwa anak itu hakikatnya secara aktif yang membangun sendiri 
pemikirannya melalui aktivitas-aktivitas yang berada pada lingkungan fisik dan 
sosialnya (Anning, A.,1994;Bruce,T.,1987) dalam Suharjo (2006: 35). 
Karakteristik anak dari segi pertumbuhan fisik dan psikologisnya, sejak 
didalam kandungan sampai mati akan mengalami proses pertumbuhan yang 
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bersifat jasmaniah maupun kejiwaannya. Pertumbuhan dalam arti sempit yaitu 
dalam aspek jasmaniahnya, seperti berubahnya struktur tulang, tinggi dan berat 
badan, dan sebagainya. Sedangkan dalam arti luas pertumbuhan dapat mencakup 
perubahan secara aspek psikisnya, seperti munculnya kemampuan berfikir 
simbolik, abstrak, dan sebagainya. Dengan kata lain, pertumbuhan tersebut 
merupakan peralihan tingkah laku atau fungsi kejiwaan yang lebih rendah kepada 
tingkat yang lebih tinggi. Pertumbuhan dan perkembangan tersebut berlangsung 
secara  teratur dan terus menerus ke arah kemajuan.  
Sebagaimana yang telah dikemukakan oleh Angela Anning (1994) dalam 
Suharjo (2006: 36-37) perkembangan dan belajar anak itu sebagai berikut : 
a. Kemampuan berfikir anak itu berkembang secara sekuensial dari konkrit 
menuju abstrak. 
b. Anak harus siap menuju ke tahap perkembangan berikutnya dan tidak boleh 
dipaksakan untuk bergerak menuju tahap perkembangan kognitif yang lebih 
tinggi, seperti dalam hal membaca permulaan, mengingat angka, dan belajar 
konservasi. 
c. Anak belajar melalui pengalaman-pengalaman langsung, khususnya melalui 
aktivitas bermain. 
d. Anak memerlukan penelitian kemampuan penggunaan bahasa yang dapat 
digunakan secara efektif di sekolah. 
e. Perkembangan sosial anak bergerak dari egosentris menuju kepada 
kemampuan untuk berempati dengan dengan yang lain. 
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f. Setiap anak sebagai seorang individu, masing-masing memiliki cara belajar 
yang unik.  
Dari pandangan tersebut menunjukkan bahwa kemampuan berfikir anak itu 
bergerak secara sekuensial dari berfikir kongkrit ke berfikir abstrak. Hal ini 
sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh Jean Piaget.  
Menurut Piaget, tahap-tahap perkembangan anak itu secara hirarkis terdiri 
dari empat tahap, yaitu tahap sensori motoris, tahap pra operasional, tahap operasi 
kongkrit, dan tahap operasi formal. Pada tahap sensori motoris (0-2 tahun), anak 
tidak/belum mempunyai konsepsi tentang objek yang tetap. Ia hanya dapat 
mengetahui hal-hal yang ditangkap melalui alat inderanya. Selanjutnya pada tahap 
preoperasional (2-6/7 tahun), anak mulai timbul pertumbuhan kognitifnya, tetapi 
masih terbatas oleh hal-hal yang dapat dijumpai di lingkungannya saja. Kemudian 
pada akhir tahun kedua, anak mulai mengenal simbol/nama. Pada tahap operasi 
konkrit (6/7 – 11/12 tahun), anak sudah dapat mengetahui simbol-simbol 
matematis, tetapi belum dapat menghadapi hal-hal yang abstrak.  
Dalam tahap ini anak mulai berkurang egosentrisnya, dan lebih sosiosentris 
(mulai membentuk peer group). Akhirnya pada tahap operasi formal anak sudah 
mempunyai pemikiran yang abstrak pada bentuk-bentuk lebih kompleks. 
Anak sekolah dasar pada usia 6-12 tahun memiliki karakteristik 
pertumbuhan kejiwaan sebagai berikut : 
a. Pertumbuhan fisik dan motorik berkembang pesat. Hal ini sangat penting bagi 
proses penelitian dasar yang diperlukan sebagai makhluk individu dan sosial. 
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b. Kehidupan sosialnya diperkaya selain kemampuan dalam hal kerjasama juga 
dalam hal bersaing dan kehidupan kelompok sebaya. 
c. Semakin menyadari diri selain mempunyai keinginan, perasaan tertentu juga 
semakin bertumbuhnya minat tertentu. 
d. Kemampuan berfikirnya masih dalam tingkatan persepsional. 
e. Dalam bergaul dan berkelompok atau bekerjasama tidak membedakan jenis 
yang menjadi dasar adalah perhatian dan pengalaman yang sama. 
f. Mempunyai kesanggupan untuk memahami hubungan sebab akibat. 
g. Ketergantungan kepada orang dewasa semakin berkurang dan kurang 
memerlukan perlindungan orang dewasa (Tim Dosen FIP IKIP Malang,1980). 
Dari penjelasan tersebut diketahui bahwa usia anak 6-12 tahun merupakan 
masa kanak-kanak akhir. Pada masa ini perkembangan kognitif menggambarkan 
bagaimana kemampuan berfikir anak berkembang dan berfungsi. Kemampuan 
berfikir ditandai dengan adanya aktivitas-aktivitas mental seperti mengingat, 
memahami dan memecahkan masalah. Pengalaman hidupnya memberikan andil 
dalam mempertajam konsep. Anak mampu berfikir lebih tinggi, belajar, 
mengingat, dan berkomunikasi, karena proses kognitifnya tidak lagi egosentrisme 
dan sudah lebih logis.  
Usia kanak-kanak akhir mampu mengklasifikasikan dan mengurutkan suatu 
benda berdasarkan ciri-ciri suatu objek. Mengelompokkan benda-benda yang 
sama kedalam dua atau lebih kolompok yang berbeda. Misalnya membentuk 
pecahan balok puzzle yang diacak menjadi suatu gambar yang utuh yang memiliki 
arti. 
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Menurut Izzaty, dkk (2013: 114-115), masa kanak-kanak akhir dibagi 
menjadi dua fase: 
a. Masa kelas-kelas rendah sekolah dasar yang berlangsung antara 6/7 tahun – 
9/10 tahun, biasanya mereka duduk di kelas 1, 2 dan 3 sekolah dasar. 
b. Masa kelas-kelas tinggi sekolah dasar, yang berlangsung antara usia 9/10 
tahun – 12/13 tahun, biasanya mereka duduk di kelas 4, 5 dan 6 sekolah dasar. 
Dalam pembelajaran sekolah dasar ada beberapa strategi yang perlu 
dilakukan pendidik untuk menyampaikan materi pembelajaran, menurut Mars 
dalam Izzaty, dkk (2013: 116) strategi penyampaian dalam pembelajaran tersebut 
yaitu : 
a. Menggunakan bahan-bahan yang konkret, misalnya barang/benda konkret 
seperti alat peraga dan sejenisnya. 
b. Menggunakan alat visual, misalnya OHP, LCD & Proyektor. 
c. Gunakan contoh-contoh yang sudah akrab dengan anak dari hal yang bersifat 
sederhana ke yang bersifat kompleks. 
d. Menjamin penyajian yang singkat dan terorganisasi dangan baik, misalnya 
menggunakan angka kecil dari butir-butir kunci. 
e. Berilah latihan nyata dalam menganalisis masalah atau kegiatan, misalnya 
menggunakan teka-teki dan sejenisnya. 
Pada penelitian penelitian ini hasil produk yang dihasilkan merupakan 
bentuk strategi pembelajaran yang berupa benda konkret yang berupa alat 
permainan edukatif. Berikut kerucut pengalamanan Edgar Dale bahwa anak usia 
sekolah dasar berfikir dari hal kongkret ke hal abstrak: 
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Gambar 2 
Kerucut Pengalaman Edgar Dale 
 
Dari gambar tersebut diketahui bahwa kebutuhan anak kelas 2 SD 
melakukan kegiatan belajar berdasarkan pengalaman langsung dan melalui benda 
atau alat peraga sebagai media belajarnya.  
Dengan demikian anak dilibatkan langsung dalam kegiatan belajarnya baik 
secara langsung maupun tidak langsung anak akan aktif dalam kagiatan 
pembelajaran tersebut. 
 
5. Ruang Lingkup Teknologi Pendidikan dalam Media Pembelajaran 
a. Definisi Teknologi Pendidikan 
Teknologi Pendidikan (AECT 1994) dalam Barbara B.Seels & Rita 
C.Richey (1994: 1) adalah teori dan praktek dalam desain, penelitian, 
pemanfaatan, pengelolaan serta evaluasi proses dan sumber belajar. Sedangkan 
menurut Heinich, Molenda dan Russell (1993) dalam Barbara B.Seels & Rita 
C.Richey mendefinisikan Teknologi Pembelajaran sebagai penerapan 
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pengetahuan ilmiah tentang proses belajar pada manusia dalam tugas praktis 
belajar dan mengajar.  
Seringkali teknologi pembelajaran didefinisikan sebagai penerapan prinsip-
prinsip ilmu pengetahuan dalam menyelesaikan masalah belajar. Hal ini 
merupakan pandangan yang mengansumsikan bahwa ilmu dan teknologi tidak 
terpisahkan dan saling berkaitan satu sama lainnya. 
Definisi tahun 1994 dirumuskan berlandaskan lima bidang garapan 
teknologi pembelajaran, yaitu : Desain, Pengembangan, Pemanfaatan, 
Pengelolaan, dan Penilaian. Kelima bidang garapan ini merupakan kawasan dari 
bidang teknologi pembelajaran. Kawasan teknologi pembelajaran saling 
berkaitan. Sebagai contoh, seorang praktisi yang bekerja dalam lingkup kawasan 
pengembangan yang menggunakan teori dari kawasan desain, seperti perancangan 
media pembelajaran yang menggunakan teori desain sistem pembelajaran dan 
desain pesan. 
 
 
Gambar 3 
Hubungan Antar Kawasan Dalam Bidang 
 
Dalam penelitian ini menggunakan kawasan pengembangan sebagai salah 
satu penerapan garapan bidang teknologi pembelajaran untuk mengembangankan 
produk media pembelajaran. Kawasan pengembangan mencakup banyak variasi 
teknologi yang digunakan dalam pembelajaran. Walaupun demikian kawasan 
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pengembangan ini tidak lepas dari teori dan praktek yang berhubungan dengan 
belajar dan desain.  
Pengembangan sendiri merupakan proses penterjemah spesifikasi desain ke 
dalam bentuk fisik. Dalam kawasan pengembangan terdapat keterkaitan yang 
kompleks antara teknologi dan teori yang mendorong baik desain pesan maupun 
strategi pembelajaran. Pada dasarnya kawasan penelitian dapat dijelaskan dengan 
adanya: 
1) Pesan yang didorong oleh isi. 
2) Strategi pembelajaran yang didorong oleh teori. 
3) Manifestasi fisik dari teknologi – perangkat keras, perangkat lunak dan bahan 
pembelajaran. 
b. Definisi Media Pembelajaran 
Menurut Heinich dalam Arsyad (2006: 3), mengemukakan istilah media 
sebagai perantara yang mengantar informasi antara sumber dan penerima. Jadi 
bahan ajar cetak, audio, visual, audio-visual, dan sejenisnya adalah media 
komunikasi. Apabila media tersebut membawa pesan-pesan pembelajaran yang 
bertujuan membelajarkan, maka media itu disebut media pembelajaran. 
Sedangkan Briggs dalam Rohani (1997: 2) mengemukakan media adalah 
segala bentuk alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa 
untuk belajar. Kemudian menurut Suryo Subroto dalam Sumantri & Johar 
(1998:176), media merupakan perantara dalam proses belajar mengajar untuk 
lebih mempertinggi efektivitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan pembelajaran.  
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Lebih lanjut Miarso (1984: 99) mengemukakan media adalah segala sesuatu 
yang dapat digunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 
kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar pada diri 
siswa. 
c. Kegunaan Media dalam Proses Pembelajaran 
Secara umum media mempunyai kegunaan yang flesksibel, bisa digunakan 
hampir untuk semua aspek kegiatan belajar. Media bisa digunakan untuk 
menunjang materi dan praktek dari suatu proses pembelajaran yang dilaksanakan. 
Media juga berguna untuk meningkatkan minat belajar siswa, sehingga 
dapat memotivasi siswa untuk lebih tertarik dalam kegiatan pembelajaran. Selain 
itu tentunya kegunaan utama media yaitu sebagai perantara untuk mempermudah 
penyampaian isi pembelajaran. 
Hal lain juga dijelaskan oleh pendapat para ahli. Menurut Arsyad (2006: 
15), ada dua unsur penting dalam proses belajar mengajar yaitu metode mengajar 
dan media pembelajaran. Pemilihan salah satu metode mengajar akan 
mempengaruhi jenis pembelajaran yang sesuai, meskipun ada aspek lain yang 
perlu diperhatikan dalam memilih media. Walaupun demikian, dapat dikatakan 
bahwa salah satu fungsi media pemebelajaran yaitu sebagai alat bantu yang ditata, 
digunakan, dan diciptakan oleh guru.  
Sudjana & Rivai (2002: 2), mengemukakan kegunaan media pembelajaran 
dalam proses belajar siswa atau pebelajar, yaitu: 
1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian pebelajar sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar. 
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2) Bahan pembelajaran akan dirasa lebih mudah dan jelas dipahami isinya, 
sehingga memungkinkan pebelajar untuk dapat menguasai dan mencapai 
tujuan pembelajaran. 
3) Metode pembelajaran menjadi lebih bervariasi, sehingga dapat menghilangkan 
rasa jenuh pebelajar, selain itu juga membantu guru agar tidak terlalu 
menghabiskan banyak tenaga. 
4) Pebelajar tidak hanya mendengarkan ceramah materi dari guru, melainkan 
melakukan kegiatan belajar seperti mengamati, melakukan demonstrasi, 
memerankan atau mempraktikkan dan sebagianya. 
Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini, disesuaikan 
dengan kegunaan-kegunaan media yang telah dijabarkan diatas, sehingga 
beberapa kendala yang menghambat dalam proses belajar dapat diatasi. Dengan 
menggunakan media APE PUKU (Puzzle Kubus) sebagai alat pengenalan 
Pancasila dan nilai-nilainya pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan, 
siswa akan lebih tertarik dan akan ikut serta aktif dalam proses pembelajaran, 
sehingga memungkinkan siswa lebih memahami dan menguasai materi yang 
diajarkan. 
d. Klasifikasi dan Karakteristik Media Pembelajaran 
Pengklasifikasian media berdasarkan karakteristik atau ciri-ciri tertentu 
disebut taksonomi media. Menurut Haney dan Ullmer dalam Miarso (2004: 462), 
ada tiga kategori utama berbagai bentuk media, yaitu : 
1) Media Penyaji yaitu media yang mampu menyajikan informasi. Media ini 
mempunyai kelompok sebagai berikut : 
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a) Kelompok satu berupa media grafis, bahan cetak, dan gambar diam. Ketiga 
jenis ini mempunyai bentuk penyajian yang sama, yaitu visual diam dan 
kesemuanya memperagakan pesan yang ditampilkan secara langsung.  
b) Kelompok dua berupa media proyeksi diam, yang meliputi film bingkai, film 
rangkai, dan transparansi. Bentuk penyajian terdiri dari gambar, cetakan, dan 
grafik garis. 
c) Kelompok tiga berupa media audio. Media tersebut hanya menampilkan 
gelombang bunyi. Contoh media tersebut yang umum dipakai adalah rekaman 
dalam bentuk pita/kaset, CD dan piringan hitam, termasuk juga radio dan 
telapon yang telah banyak digunakan. 
d) Kelompok empat berupa audio yang ditambah media visual diam, yang 
merupakan kombinasi rekaman audio dan bahan-bahan visual diam. Termasuk 
di dalamnya film rangkai suara, slide show dengan tambahan audio, dan 
sejenisnya. 
e) Kelompok lima berupa gambar hidup (film), bentuk penyajian gambar, garis. 
Simbol, suara, dan gerakan. Contoh media tersebut video (film). 
f) Kelompok enam berupa televisi, serupa dengan film namun menggunakan 
elektronik dalam merekam, menyalurkan, dan memperagakan gambar. 
g) Kelompok tujuh berupa multimedia, kombinasi dari berbagai media. Bahan 
belajar yang dipaketkan dalam bentuk modul yang dapat digunakan secara 
mandiri tanpa harus didampingi guru. 
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2) Media Objek yaitu benda tiga dimensi yang mengandung informasi, tidak 
dalam bentuk penyajian tetapi memalui ciri fisiknya seperti ukurannya, 
bentuknya, beratnya, susunannya,warnanya, fungsinya, dan sebagianya. Yang 
meliputi objek yang sebenarnya (objek alami) yang hidup dan tidak hidup, 
kemudian ada objek buatan manusia, seperti gedung, mainan, mesin, 
bangunan, alat komunikasi, dan lain-lain. Serta objek pengganti, meliputi : 
replika, model, benda tiruan.  
3) Media Interaktif : memiliki karakteristik bahwa pebelajar tidak hanya 
memperhatikan penyajian atau objek, tetapi dipaksa untuk ikut berinteraksi 
selama mengikuti proses pembelajaran. Ada tiga macam interaksi : tingkat 
pertama, pebelajar berinteraksi dangan progam, misalnya blangko dan teks  
yang terprogam. Kemudian tingkat kedua berinteraksi dengan mesin, yaitu 
mesin pembelajaran seperti laboratorium bahasa, komputer dan sebagainya. 
Dan terakhir, tingkat ketiga yang mengatakan media interaktif adalah yang 
mengatur interaksi antar pebelajar secara teratur tetapi tidak terprogam.  
Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran yang termasuk kategori 
media objek, yang termasuk pada objek buatan manusia. Media pembelajaran ini 
memiliki bentuk penyajian berupa Alat Permaian Edukatif (APE) yang 
ditampilkan secara lansung, sehingga mengharuskan keterlibatan peserta didik 
untuk ikut memperagakan. Media pembelajaran ini juga termasuk dalam kategori 
media interaktif dimana pebelajar tidak hanya memperhatikan penyajian tetapi 
juga ikut berinteraksi selama mengikuti progam materi yang disajikan. Interaksi 
ini termasuk pada tingkat ketiga, yaitu yang mengatur interaksi antar pebelajar 
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secara teratur tetapi tidak terprogam (karena media yang digunakan hanya sebagai 
penunjang). 
 
B. Hasil Penelitian yang Relevan 
Hasil penelitian yang relevan dengan penelitian yang akan dilakukan ini 
adalah penelitian dengan judul “Meningkatkan Kemampuan Kerjasama Melalui 
Permainan Menyusun Puzzle Berkelompok di Rhaudhatul Athfal Masyithoh 
Kantongan Kelompok A”, yang merupakan karya tulis / skripsi dari Tri Yuni 
Astuti, Progam Studi S1 PG PAUD tahun 2014. 
Penelitian yang sudah dilakukan Tri Yuni Astuti dengan penelitian dan 
penelitian ini adalah sama-sama dengan metode pembelajaran menggunakan alat 
permainan edukatif Puzzle. Perbedaannya adalah pada bentuk Puzzle yang 
digunakan dan modifikasi dari Puzzle tersebut. Pada penelitian dari Tri Yuni 
Astuti melalui permainan kelompok menyusun Puzzle, sedangkan pada penelitian 
ini melalui Puzzle kubus yang mengenalkan Pancasila dan nilai-nilainya, serta 
tidak mengharuskan untuk digunakan dalam lingkup kelompok saja namun dapat 
juga untuk individu, dengan tujuan mengetahui kemampuan atau perkembangan 
setiap individu atau anak. 
Selain dari bentuk model Puzzle dan materinya yang berbeda, subjek 
penelitiannya juga berbeda, yaitu penelitian dari Tri Yuni Astuti pada anak 
kelompok A di Rhaudhatul Athfal Masyithoh Kantongan. Sedangkan penelitian 
ini pada kelas II-B sekolah dasar di SD Negeri Deresan.  
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Pada penelitian yang saya lakukan dengan judul “Pengembangan Alat 
Permainan Edukatif PUKU (Puzzle Kubus) Sebagai Pengenalan Pancasila dan 
Nilai-Nilainya Pada Mata Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan Kelas II-B SD 
Negeri Deresan Caturtunggal Depok Sleman”, dengan topik yang dibahas pada 
penyampaiannya yaitu mengenal Pancasila dan nilai-nilainya.  
Hasil yang diperoleh dari penelitian tersebut adalah dihasilkannya media 
pembelajaran PUKU yang layak dan telah melewati beberapa tahapan validasi 
dari ahli materi dan media, serta melalui ujicoba produk di lapangan, sehingga 
media yang dihasilkan tersebut layak untuk digunakan sebagai bahan ajar 
Pendidikan Kewarganegaraan kelas 2 sebagai materi penunjang untuk 
mengenalkan Pancasila dan nilai-nilainya.  
Pada setiap uji coba yang telah dilakukan oleh peneliti setiap 
pelaksanaannya mengalami peningkatan. Data yang diperoleh tersebut digunakan 
untuk memaparkan hasil penelitan yang telah saya lakukan dengan penelitian 
penelitian yang relevan dari Tri Yuni Astuti, Progam Studi S1 PG PAUD tahun 
2014. 
 
C. Kerangka Berpikir 
Pada masa sekolah dasar, kemampuan siswa akan berkembang secara 
optimal, sehingga diperlukan adanya stimulus yang tepat untuk mengembangkan 
setiap aspek perkembangan. Salah satu aspek yang perlu dikembangkan adalah 
kognitif siswa. Kemampuan kognitif merupakan kemampuan yang berupa 
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pengetahuan yang diperoleh siswa dari berfikir, mengembangkan kreativitas dan 
daya ingat.  
Pengenalan Pancasila dan nilai-nilai yang terkandung di dalamnya termasuk 
dalam aspek perkembangan kognitif pada siswa kelas 2 sekolah dasar yang perlu 
dikembangkan. Namun, pemahaman Pancasila yang meliputi bunyi sila, lambang 
sila dan nilai-nilai dari tiap-tiap sila pada kelas 2 SD Negeri Deresan belum bisa 
dikatakan baik.  
Pemahaman anak tentang Pancasila baru sebatas bunyi Pancasila, itupun 
tidak semua siswa hafal dan bisa mengurutkan bunyi dari tiap-tiap sila pada 
Pancasila. Di samping itu pengetahuan mengenai lambang dan nilai-nilai dari 
tiap-tiap sila masih minim. Hal tersebut disebabkan karena kurangnya variasi guru 
dalam memberikan pembelajaran tentang Pancasila pada mata pelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan. Sehingga dibutuhkan cara yang tepat untuk 
mengembangkan pemahaman tentang Pancasila dan nilai-nilainya.  
Alat permaian PUKU (Puzzle Kubus) merupakan salah satu cara untuk 
membantu siswa kelas 2 dalam mengembangkan pemahaman dan daya ingat 
tentang Pancasila dan nilai-nilainya pada mata pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan. Melalui alat permainan PUKU ini anak dapat mengembangkan 
pemahaman mengenai Pancasila dan nilai-nilai yang terkandung didalam tiap-tiap 
silanya melalui cara belajar yang menyenangkan dan tidak terpaku pada lembar 
kerja yang membosankan. Dengan demikian diharapkan anak akan lebih tertarik 
untuk mempelajari dan melatih berfikir siswa tentang Pancasila dan nilai-nilai 
yang terkandung didalam tiap-tiap silanya. 
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Gambar 4 
Manfaat Media 
 
 
Gambar 5 
Pengunaan APE PUKU 
 
Dari bagan diatas maka dapat dijelaskan bahwa penggunaan media berupa 
alat permainan edukatif sangat berpengaruh terhadap proses dan hasil belajar 
siswa, yaitu memotivasi siswa dalam belajar sehingga dapat meningkatkan dan 
mengembangkan kognitif, afektif, dan motorik siswa. Sehingga pembelajaran 
tersebut dapat berjalan dengan baik dan efektif. 
 
D. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah, landasan teoritis dan kerangka berpikir yang 
ada maka timbul beberapa pertanyaan penelitian dalam mengembangkan media 
pembelajaran berupa alat permainan edukatif PUKU untuk mengenalkan 
Pancasila dan nilai-nilainya dalam menunjang mata pelajaran PKn, yaitu: 
Belajar 
Media Motivasi 
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1. Bagaimana kelayakan media alat permainan edukatif PUKU dilihat dari aspek 
tampilan, aspek pembelajaran dan aspek isi ? 
2. Bagaimana kelayakan media alat permainan edukatif PUKU dari sudut 
pandang atau respon siswa kelas 2-B SD Negeri Deresan Caturtunggal Depok 
Sleman ? 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Penelitian yang digunakan pada pengembangan media alat permainan 
edukatif PUKU ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research 
and Development / R&D). Penelitian dan pengembangan merupakan metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji 
keefektifan produk. Medote penelitian dan pengembangan yang digunakan pada 
ini adalah dari Borg dan Gall (1983: 775) yang telah dialih bahasakan kedalam 
bahasa Indonesia oleh Sukmadinata (2005: 169-170).  
Menurut Sukmadinata (2005: 164), penelitian dan pengembangan 
merupakan sebuah strategi atau metode penelitian yang cukup ampuh untuk 
memperbaiki praktik. Dengan maksud lain dapat bahwa penelitian dan 
pengembangan atau Research and Development (R&D) adalah suatu proses atau 
langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau untuk 
menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. 
Sedangkan menurut Sugiyono (2007: 407), untuk dapat menghasilkan produk 
tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji 
keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat luas, maka 
diperlukan penelitian dan penelitian ini untuk menguji keefektifan produk 
tersebut. 
 Penelitian yang digunakan pada penelitian dan pengembangan (R&D) dapat 
berupa penelitian media cetak, video, alat peraga ataupun alat bantu pembelajaran, 
56 
dan sebagainya (baik hardware maupun software). Penelitian dan pengembangan 
yang dilakukan oleh peneliti pada saat ini berupa pengembangan alat permainan 
edukatif PUKU (Puzzle Kubus) sebagai pengenalaan Pancasila pada mata 
pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan untuk siswa kelas 2 sekolah dasar.  
 
B. Langkah-Langkah Penelitian dan Pengembangan 
Pada penelitian ini langkah-langkah penelitian dan pengembangan diambil 
dari Borg & Gall (1983: 775), The major steps in the R & D cycle use to develop 
minicourses are as follows : 
1. Research and information collecting-includes review of literature,  class-room 
observations, and preparation of report of state of the art. 
2. Planning-includes defining skills, stating objectives determining course 
sequence, and small scale feasibility testing. 
3. Develop preliminary form of product-includes preparation of instructional 
materials, handbooks, and evaluation devices. 
4. Preliminary field testing-conducted in from 1 to 3 schools, using 6 to 12 
subjects. interview, observational and questionnaire data collected and 
analyzed. 
5. Main product revision-revision of product as suggested by the preliminary 
field-test results. 
6. Main field testing-conducted in 5 to 15 schools with 30 to 100 subjects. 
quantitave data on subjects' precourse and postcourse performance are 
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collected. results are evaluated with respect to course objectives and are 
compared with control group data, when appropriate. 
7. Operational product revision- revision of product as suggested by main field-
test results. 
8. Operational field testing-conducted in 10 to 30 schools involving 40 to 200 
subjects. interview, observational and questionnaire data collected and 
analyzed. 
9. Final product revision-revision of product as suggested by operational field-
test results. 
10. Dissemination and implementation-report on product at professional. 
 
Alih bahasa Borg & Gall dalam Sukmadinata (2005: 169-170). Ada sepuluh 
langkah pelaksanaan strategi penelitian dan pengembangan, yaitu: 
1. Penelitian dan pengumpulan data 
2. Perencanaan 
3. Pengembangan draf produk 
4. Uji coba lapangan awal 
5. Merevisi hasil uji coba 
6. Uji coba lapangan Utama 
7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan 
8. Uji pelaksanaan lapangan (Uji coba lapangan operasional) 
9. Penyempurnaan produk akhir 
10. Diseminasi dan implementasi 
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Dari langkah-langkah dikemukakan tersebut bukanlah menjadi acuan baku 
yang harus diikuti, sehingga peneliti dapat memilih dan menentukan beberapa 
langkah dikarenakan peneliti sudah mempunyai prototype yang akan dibuat. 
Langkah-langkah yang diambil peneliti telah disesuaikan dengan keterbatasan 
waktu penelitian. Berikut langkah-langkah yang telah diambil dan dijabarkan oleh 
peneliti : 
1. Melakukan penelitian dan pengumpulan data. 
Langkah awal dalam pengembangan alat permainan edukatif (APE) ini 
adalah melakukan penelitian pendahuluan dengan melakukan teknik pengumpulan 
data melalui observasi dan wawancara kepada wali kelas terhadap mata pelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan di kelas 2 SD Negeri Deresan. Kegiatan ini 
dilakukan guna untuk mengukur kebutuhan atau pokok permasalahan yang 
dihadapi dalam pembelajaran. Hasil dari penelitian pendahuluan ini dijadikan 
bentuk analisis kebutuhan yang dijadikan sebagai dasar dalam penelitian alat 
permainan edukatif ini. 
2. Melakukan perencanaan. 
Setelah dilakukannya penelitian pendahuluan, langkah selanjutnya adalah 
peneliti memberikan solusi untuk memecahkan permasalahan pembelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan terkait pengenalan pancasila beserta nilai-nilanya 
pada kelas 2 di SD Negeri Deresan dengan mengembangkan sebuah alat 
permainan edukatif yaitu APE PUKU (Puzzle Kubus). Alat permainan PUKU ini 
dipilih karena meningkatkan daya ingat dan berfikir anak melalui kegiatan 
bermain. Hal ini sesuai dengan karakteristik siswa kelas 2 SD.  
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Pengembangan alat permaian edukatif ini diharapkan dapat meningkatkan 
keberhasilan efektifitas dan efisiensi dalam penyampaian pembelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan dalam megenalkan Pancasila dan nilai-nilai yang 
terkandung di dalamnya pada kelas 2 SD Negeri Deresan dengan suasana belajar 
yang menyenangkan dan tidak membosankan bagi siswa. Standar Kompetensi 
yang dikembangakan dalam penelitian ini yaitu : “memahami dan hafal tentang 
sila-sila pada Pancasila dan nilai-nilai yang terkandung disetiap masing-masing 
sila”. 
3. Melakukan draf produk atau pengembangan produk awal. 
Hal yang dilakukan dalam penelitian produk awal ini adalah : 
a. Memproduksi APE sampai dengan wujud bentuk jadi atau nyata serta 
mengembangkan instrumen evaluasi. 
b. Melakukan validasi ahli. 
Hasil dari penelitian produk awal yang berupa alat permainan edukatif 
PUKU tersebut terlebih dahulu dilakukan uji validasi yang melibatkan 2 orang 
ahli yang terdiri dari ahli materi dan ahli media, guna mencari kelayakan dan 
penyempurnaan produk sebelum diujicobakan. Ahli materi memberikan penilaian 
terkait kesesuaian isi/materi, dan aspek pembelajaran, serta dilengkapi komentar 
dan saran, sedangkan ahli media memberikan penilaian terhadap aspek kualitas 
fisik, aspek tampilan, serta aspek pembelajaran yang dilengkapi dengan komentar 
dan saran. 
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c. Melakukan revisi produk tahap I. 
Revisi produk yang dilakukan pada tahap I ini dilakukan berdasarkan data 
hasil dari validasi ahli, baik dari materi maupun medianya. Data-data hasil 
validasi ahli dianalisis untuk mencari apakah masih terdapat ketidaksesuaian atau 
kesalahan pada produk.  
Hasil analisis ini akan dijadikan sebagai hal utama dalam melakukan revisi 
produk tahap I guna memperbaiki atau menyempurnakan hasil uji coba. 
Kemudian hasil dari revisi produk tersebut diuji cobakan kepada siswa dalam 
skala kecil yaitu uji coba lapangan awal. 
4. Melakukan Uji Coba Lapangan Awal. 
Setelah melakukan revisi produk tahap I sesuai dengan komentar dan saran 
para ahli, maka langkah selanjutnya adalah uji coba lapangan awal. Kegiatan ini 
menggunakan skala kecil yang melibatkan 8 siswa atau seperempat dari 
keseluruhan siswa kelas 2-B SD Negeri Deresan.  
Teknis pelaksanaan, peneliti menjelaskan tata cara menggunakan alat 
permaianan PUKU kemudian siswa diberi kesempatan untuk mempraktikkan 
menggunakan alat permainan tersebut. Pengamatan penggunaan yang berlangsung 
dilakukan oleh peneliti. Hasil penilaian didapatkan dengan memberikan angket 
untuk diisi oleh setiap siswa. Peneliti mendampingi siswa untuk mengisi angket 
tersebut. Siswa mengisi pendapat mereka mengenai penggunaan alat permainan 
PUKU tersebut. Peneliti hanya mengarahkan maksud dari pernyataan, kemudian 
data dari hasil uji coba lapangan awal ini akan dijadikan dasar dalam revisi 
produk tahap II. 
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5. Melakukan Revisi Produk Tahap II. 
Revisi produk tahap II ini berdasarkan hasil yang telah didapatkan pada uji 
coba lapangan awal. Data-data yang didapatkan pada uji coba lapangan awal 
tersebut kemudian dianalisis. Hasil dari analisis ini dijadikan sebagai acuan atau 
bahan utama dalam melakukan revisi produk tahap II. Peneliti hanya melakukan 
revisi produk apabila masih diketahui kekurangan dalam media pembelajaran 
yang dikembangkan oleh peneliti dan perlu untuk direvisi. 
6. Melakukan Uji Coba Lapangan Utama. 
Dalam uji coba ini melibatkan 13 siswa atau setengah dari keseluruhan 
siswa kelas 2-B SD Negeri Deresan. Karena bertambahnya siswa atau peserta uji 
coba, maka peneliti menjelaskan lagi tata cara menggunakan alat permainan 
PUKU, kemudian memberikan kesempatan kepada siswa untuk mempraktikkan 
menggunakan alat permainan edukatif tersebut.  
Saat siswa bermain menggunakan APE PUKU, peneliti melakukan 
pengamatan. Untuk mengetahui hasil penilaian dari tahap uji coba lapangan utama 
ini, peneliti memberikan angket untuk diisi oleh setiap siswa. Pengisian angket 
tersebut didampingi dan diarahkan oleh peneliti. Data dari hasil uji coba lapangan 
utama ini dijadikan sebagai dasar revisi produk tahap III. 
7. Melakukan Revisi Produk Tahap III. 
Pada revisi produk tahap III ini dilakukan berdasarkan data yang didapatkan 
dari hasil uji coba lapangan utama. Data-data yang didapatkan pada uji coba 
lapangan utama tersebut kemudian dianalisis. Hasil dari analisis ini dijadikan 
sebagai acuan atau bahan utama dalam melakukan revisi produk tahap III. Peneliti 
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hanya melakukan revisi produk apabila masih diketahui kekurangan dalam media 
pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti dan perlu untuk direvisi.  
8. Melakukan Uji Pelaksanaan Lapangan atau Uji Coba Lapangan Operasional. 
Uji coba pada tahap ini merupakan tahap pengujicobaan terakhir yang 
melibatkan sasaran utama dari alat permainan edukatif ini, yaitu 25 siswa atau 
keseluruhan siswa kelas 2-B SD Negeri Deresan. Karena bertambahnya peserta 
yang melibatkan keseluruhan siswa kelas 2-B SD Negeri Deresan, maka peneliti 
menjelaskan lagi tata cara menggunakan alat permainan PUKU, kemudian 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk mempraktikkan menggunakan alat 
permainan edukatif tersebut. Saat siswa bermain menggunakan APE PUKU, 
peneliti melakukan pengamatan. Untuk mengetahui hasil penilaian dari tahap uji 
coba lapangan utama ini, peneliti memberikan angket untuk diisi oleh setiap 
siswa.  
Pengisian angket tersebut didampingi dan diarahkan oleh peneliti. Data dari 
hasil uji coba lapangan utama ini dijadikan sebagai dasar revisi produk akhir 
9. Melakukan Revisi Akhir atau Penyempurnaan Produk Akhir 
Hasil dari uji coba pelaksanaan lapangan ini dijadikan sebagai revisi akhir 
yang berupa penyempurnaan produk akhir dari alat permainan edukatif PUKU. 
10. Produk Akhir 
Setelah pada tahap akhir ini sudah tidak ada revisi lagi, maka tahap ini 
merupakan bagian hasil akhir dalam pengembangan media yang berupa alat 
permainan edukatif PUKU untuk siswa kelas 2 SD Negeri Deresan. 
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Penelitian pengembangan pada produk media yang berupa alat permainan 
edukatif PUKU ini mengacu pada langkah-langkah diatas. Karena keterbatasan 
waktu, dana dan kemampuan peneliti, maka penelitian dan pengembangan hanya 
dilakukan sampai pada langkah kesembilan yaitu penyempurnaan produk akhir. 
 
C. Uji Coba Produk 
Uji coba produk dilakukan untuk memperoleh data yang digunakan untuk 
menentukan kelayakan sebuah produk yang dikembangkan. Dalam uji coba 
produk terdapat beberapa hal yang harus diperhatikan yaitu desain uji coba, 
subjek uji coba, teknik pengumpulan data, dan teknik analisis data. 
1. Desain Uji Coba 
Uji coba produk terdiri dari dua tahapan yaitu: 
a. Validasi ahli materi dan validasi ahli media. 
b. Uji coba lapangan. 
 
2. Subjek Uji Coba 
Dalam penelitian pengembangan ini, peneliti menggolongkan subjek uji 
coba menjadi 3 bagian : 
a. Subjek uji coba lapangan awal (uji coba produk) dengan 8 siswa kelas 2-B SD 
Negeri Deresan Caturtunggal Depok Sleman. 
b. Subjek uji coba lapangan utama (uji coba produk) dengan 13 siswa kelas 2-B 
SD Negeri Deresan Caturtunggal Depok Sleman. 
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c. Subjek uji coba lapangan operasional (uji coba pemakaian) dengan 25 siswa 
kelas 2-B SD Negeri Deresan Caturtunggal Depok Sleman. 
 
3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
Dalam penelitian penelitian ini menggunakan beberapa instrumen 
pengumpulan data yang meliputi : 
a. Wawancara 
Menurut Sugiyono (2007: 194), wawancara digunakan sebagai teknik 
pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk 
menemukan permasalahan yang harus diteliti, dan juga apabila peneliti ingin 
mengetahui hal-hal dari responden yang lebih mendalam dan jumlah 
respondennya sedikit/kecil. Sedangkan menurut Margono (2005: 165), wawancara 
atau interview adalah pengumpulan informasi dengan cara mengajukan sejumlah 
pertanyaan secara lisan untuk dijawab secara lisan pula. Dapat dikatakan kegiatan 
wawancara merupakan instrumen pengumpulan data dengan melakukan tanya-
jawab langsung kepada narasumber. Menurut Sugiyono (2007: 194-197), 
wawancara dibedakan menjadi 2 yaitu: 
1) Wawancara terstruktur adalah wawancara yang digunakan sebagai teknik 
pengumpulan data, apabila peneliti atau pengumpul data telah mengetahui 
dengan pasti tentang informasi apa yang akan diperoleh. Pada wawancara 
terstruktur peneliti atau pengumpul data telah menyiapkan instrumen 
penelitian berupa pertanyaan-pertanyaan tertulis yang alternatif jawaban pun 
telah disiapkan. 
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2) Wawancara tidak terstruktur adalah wawancara yang bebas, dimana peneliti 
tidak menggunakan pedoman wawancara yang telah tersusun secara sistematis 
dan lengkap untuk pengumpulan datanya. Pedoman yang digunakan hanya 
berupa garis-garis besar permasalahan yang akan ditanyakan. 
Dalam penelitian pengembangan ini, wawancara dilakukan sebelum 
memproduksi media yang berupa wawancara tidak terstruktur. Instrumen 
pedoman wawancara dilakukan untuk mengumpulkan data informasi yang 
nantinya digunakan pada studi pendahuluan. Instrumen pedoman wawancara 
dalam penelitian ini ditujukan kepada guru pengampu mata pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan kelas 2 SD Negeri Deresan.  
Wawancara yang dilakukan kepada guru mata pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan tersebut bertujuan untuk mengetahui permasalahan dan 
kebutuhan yang diperlukan dalam pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan.  
 
b. Kuesioner (Angket) 
Menurut Sugiyono (2007: 199), kuesioner atau angket merupakan teknik 
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan 
tertulis kepada responden untuk dijawabnya. Kuesioner merupakan teknik 
pengumpulan data yang efisien bila peneliti mengetahui dengan pasti variabel-
variabel yang akan diukur dan mengetahui apa yang bisa diharapkan dari 
responden. Selain itu, kuesinoner juga cocok digunakan bila jumlah responden 
cukup besar. Kuesioner menurut Margono (2005: 168) dibedakan menjadi : 
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1) Kuesioner berstruktur berisi pertanyaan yang disertai dengan sejumlah 
alternatif jawaban yang telah disediakan. 
2) Kuesioner tak berstruktur adalah jawaban responden kepada setiap pertanyaan 
kuesioner yang dapat diberikan secara bebas menurut pendapat sendiri. 
3) Kuesioner kombinasi adalah selain berisi alternatif juga memberikan 
kebebasan pada responden untuk menjawab secara bebas sebagai lanjutan dari 
pertanyaan sebelumnya. 
4) Kuesioner semi terbuka adalah kuesioner yang memberikan kebebasan 
kemungkinan menjawab selain dari alternatif jawaban yang telah disediakan. 
Pengumpulan data dalam penelitian pengembangan ini menggunakan 
kuesioner berstruktur dan kuesioner kombinasi. Kuesioner berstruktur diberikan 
kepada siswa.  
Sedangkan kombinasi diberikan kepada ahli materi dan ahli media. 
Kuesioner tersebut bertujuan untuk mendapatkan data tentang tingkat kelayakan 
media dalam bentuk angka sebagai dalar dalam melakukan revisi produk. 
Hasilnya akan dijadikan sebagai dasar dalam melakukan revisi produk baik dari 
segi materi maupun medianya. 
Pada penelitian ini peneliti menggunakan instrumen yang dikembangkan 
untuk aspek pembelajaran, isi, tampilan dan program. Angket yang digunakan 
untuk mengumpulkan data pada penelitian pengembangan ini meliputi: 
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1) Angket lembar penilaian produk untuk ahli materi. 
Angket ahli materi berfungsi untuk mendapatkan data mengenai kualitas 
aspek isi dan aspek pembelajaran dalam media yang dikembangkan. Kisi-kisi 
instrumen untuk ahli materi adalah sebagai berikut: 
Tabel 1. Kisi-kisi instrumen kelayakan media untuk ahli materi 
No Aspek Penilaian Indikator Jumlah Butir 
1. 
Isi 
Ketepatan Materi 1 
Kejelasan Materi 3 
Kedalaman Materi 1 
2. Pembelajaran Keterlaksanaan 5 
 
2) Angket lembar penilaian produk untuk ahli media 
Angket ahli media berfungsi untuk mendapatkan data mengenai kualitas 
aspek tampilan dalam media yang dikembangkan. Kisi-kisi instrumen untuk ahli 
media adalah sebagai berikut: 
Tabel 2. Kisi-kisi instrumen kelayakan media untuk ahli media 
 
 
 
 
 
 
 
 
3) Angket lembar respon siswa. 
Angket responden berguna untuk mendapat data yang berfungsi untuk 
menganalisa daya tarik dan ketepatan materi untuk responden pada siswa kelas 2 
SD. Kisi-kisi instrumen untuk responden adalah sebagai berikut: 
Tabel 3. Kisi-kisi instrumen kelayakan media untuk respon siswa 
 
 
 
 
No Aspek Penilaian Indikator Jumlah Butir 
1. Tampilan 
Bentuk 2 
Ukuran 2 
Ketebalan 2 
Keawetan Bahan 1 
Keamanan Bahan 2 
Kepraktisan APE 2 
Huruf / Tulisan 8 
Warna 7 
Gambar 8 
No Aspek Penilaian Indikator Jumlah Butir 
1. Isi Kejelasan Materi 2 
2. Media Tampilan 3 
3. Pembelajaran Keterlaksanaan 5 
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c. Observasi 
Menurut Hadi dalam Sugiyono (2007: 203), observasi merupakan suatu 
proses yang kompleks, suatu proses yang tersusun dari berbagai proses biologis 
dan psikologis. Dua diantara yang terpenting adalah proses-proses pengamatan 
dan ingatan. Dan  menurut Hadi (1982: 136), observasi tidak hanya terbatas pada 
pengalaman dan pengamatan yang dilakukan dengan mata kepala saja, melainkan 
juga dengan semua jenis pengalaman baik secara langsung maupun tidak 
langsung. 
Sedangkan menurut Margono (2005: 158), observasi adalah pengamatan 
dan pencatatan secara sistematis terhadap gejala yang tampak pada objek 
penelitian. Jenis-jenis observasi menurut Margono (2005: 159) yaitu : 
1) Observasi langsung: kegiatan pengamatan dan pencatatan dilakukan terhadap 
objek di tempat terjadi atau berlangasungnya peristiwa, sehingga pengamat 
berada bersama objek yang diselidiki. 
2) Observasi tidak langsung: kegiatan pengamatan yang dilakukan tidak pada 
saat berlangsungnya suatu peristiwa yang akan diselidiki. 
Dalam penelitian penelitian ini menggunakan observasi langsung dengan 
melakukan pengamatan di kelas 2-B SD Negeri Deresan Catirtunggal Depok 
Sleman. 
 
d. Studi Dokumentasi 
Menurut Sukmadinata (2005 : 221-222), Studi dokumentasi atau yang 
sering disebut dokumentasi merupakan suatu teknik pengumpulan data dengan 
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menghimpun dan menganalisis dokumen-dokumen yang bersangkutan dengan 
keperluan penelitian, baik berupa dokumen tertulis, gambar maupun elektronik. 
Dokumen-dokumen yang dihimpun dipilih sesuai dengan tujuan dan fokus 
masalah.  
Pada studi dokumentasi tidak sekedar mengumpulkan dan menuliskan atau 
melaporkan dalam bentuk kutipan-kutipan tentang sejumlah dokumen. Yang 
dilaporkan dalam penelitian adalah hasil analisis terhadap dokumen-dokumen 
tersebut, bukan dokumen mentah tanpa adanya analisis. Dokumentasi digunakan 
sebagai bahan informasi penunjang, dan sebagian berasal dari kajian kasus yang 
merupakan sumber data pokok berasal dari hasil pengumpulan data, seperti 
observasi, wawancara, angket, dan pengumpulan dokumen. Data dokumentasi 
tersebut berupa data tulis dan foto/gambar. 
Dalam penelitian penelitian yang dilakukan peneliti, dokumentasi yang 
dilakukan peneliti adalah dengan mengumpulkan dokumen-dokumen yang berupa 
silabus, standar kompetensi dan kompetensi dasar, serta buku pendamping yang 
sesuai dengan kurikulum yang digunakan oleh kelas 2 SD Negeri Deresan. 
Dengan dokumen-dokumen tersebut peneliti akan menganalisis yang hasilnya 
akan dijadikan bahan untuk melakukan penelitian media. 
 
4. Teknik Analisis Data 
Analisis data merupakan kegiatan yang mencakup beberapa hal seperti 
mengklarifikasi, memaknai, serta menarik kesimpulan dari semua data yang 
terkumpul dalam tindakan. Menurut Sugiyono (2007: 335), analisis data adalah  
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proses mencari dan menyusun secara sistematis data yang diperoleh dari hasil 
wawancara, catatan lapangan, dan dokumentasi, dengan cara mengorganisasikan 
data ke dalam kategori, menjabarkan ke dalam unit-unit, melakukan sintesa, 
menyusun ke dalam pola, memilih mana yang penting dan yang akan dipelajari, 
dan membuat kesimpulan sehingga mudah dipahami oleh diri sendiri maupun 
orang lain.  
Setelah semua data terkumpul, maka selanjutnya peneliti mengklarifikasi 
data tersebut menjadi dua kelompok. Menurut Arikunto (1996: 244), data dapat 
diklarifikasikan menjadi dua, yaitu data kualitatif dan data kuantitatif.   
Data kualitatif berwujud kata-kata atau kalimat, yang dipisahkan menurut 
kategori masing-masing untuk memperoleh kesimpulan. Sedangkan data 
kuantitatif berupa angka-angka hasil pengukuran atau perhitungan. Dalam 
penelitian pengembagan alat permaianan eduaktif PUKU ini, peneliti 
mengumpulkan data menggunakan teknik analisis data deskriptif kuantitatif. 
Data hasil dari penelitian ini berupa tanggapan dari ahli media dan ahli 
materi terhadap kualitas produk yang telah dikembangkan ditinjau dari berbagai 
bentuk aspek yang dinilai.  
Langkah –langkah yang dilakukan sebagai berikut : 
a. Analisis data penelitian produk media 
Data hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media akan 
diperoleh catatan berupa kritik ataupun saran untuk dilakukannya revisi. 
b. Analisis data dari kualitas produk media yang dikembangkan 
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Data kualitas produk media yang dihasilkan dari proses penilaian yang 
dilakukan oleh ahli materi dan ahli media kemudian dianalisis sebagai berikut : 
1) Menentukan skala penilaian 
Menurut Sugiyono (2016 : 135), peneliti membuat variabel dengan empat 
tingkatan yaitu dengan skala likert. Pada penelitian ini ditafsirkan dalam kalimat 
yang bersifat kualitatif yaitu : “sangat baik”, “baik”, “tidak baik”, “sangat tidak 
baik”. Tingkatan tersebut yaitu : 
Untuk ahli materi dan ahli media berupa pernyataan sangat baik, baik, tidak 
baik, dan  sangat tidak baik yang diubah menjadi skala data kuantitatif dengan 
skala 4 yang berupa penskoran dari 1-4, sebagai berikut: 
Sangat Baik  = 4  
Baik   = 3  
Tidak Baik  = 2  
Sangat Tidak Baik = 1 
 
2) Menghitung skor rata-rata penilaian  
Menurut Sudijono (2006 : 43), dalam melakukan analisis data kuantitatif 
dapat digunakan rumus sebagai berikut :     
  ̅  
  
 
 
Keterangan : 
x   : Skor rata-rata aspek kualitas 
∑x : Total skor tiap aspek kualitas 
n  : Jumlah instrumen 
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3) Mengubah skor rata-rata yang diperoleh ke dalam bentuk kualitatif 
Menurut Widoyoko (2012 : 108) kelayakan media pembelajaran ditentukan 
dengan menghitung skor rata-rata setiap aspek kemudian hasil akhirnya dicocokan 
dengan kriteria atau kategori kelayakan media pembelajaran. 
Adapun empat kategori kelayakan tersebut sebagai berikut: 
Tabel 4. Kategori Kelayakan untuk Ahli Materi dan Ahli Media 
Nilai Rentang Skor Kategori Konversi 
4 3,25   x    4,00 Sangat Baik 
Layak 
3 2,5   x    3,25 Baik 
2 1,75   x    2,5 Tidak Baik 
Tidak Layak 
1 1  x   1,75 Sangat Tidak Baik 
 
Media pembelajaran yang dikembangakan berupa APE tersebut dapat 
dikatakan layak jika analisis data yang dihasilkan memenuhi konversi kategori  
“layak” atau mendapat rentang skor 2,5 ≤   ̅ < 3,25 atau 3,25 ≤   ̅ ≤ 4,00 dari ahli 
materi dan ahli media, maka media pembelajaran APE dapat digunakan dan layak 
untuk dilakukan uji coba produk. Kemudian apabila analisis data yang dihasilkan 
jika dikonversikan mendapatkan kategori “tidak layak” atau mendapat rentang 
skor 1 ≤   ̅ < 1,75 atau 1,75 ≤   ̅ ≤ 2,5 dari ahli materi dan ahli media, maka 
media pembelajaran APE harus dilakukan revisi. 
c. Analisis data respon siswa terhadap media pembelajaran APE  
Data respon siswa kemudian dianalisis kedalam bentuk kualitatif dengan 
menggunakan skala guttman, dengan kriteria penilaian pada tabel menurut  
Sugiyono (2016 : 139) yaitu: 
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Tabel 5. Kategori Kelayakan untuk Respon Siswa 
Nilai Rentang Skor Kategori Konversi 
2 1 <  ̅ ≤ 2 Setuju Layak 
1 0 <  ̅ ≤ 1 Tidak Setuju Tidak Layak 
 
Media pembelajaran yang dikembangakan berupa APE tersebut dapat 
dikatakan layak jika analisis data yang dihasilkan memenuhi konversi kategori  
“layak” atau mendapat rentang skor 1 <  ̅ ≤ 2 dari siswa, maka media 
pembelajaran APE dapat digunakan dan layak untuk dilakukan uji coba produk. 
Kemudian apabila analisis data yang dihasilkan jika dikonversikan mendapatkan 
kategori “tidak layak” atau mendapat rentang skor 0 <  ̅ ≤ 1 dari siswa, maka 
media pembelajaran APE harus dilakukan revisi. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
Penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan menghasilkan produk 
media pembelajaran yang berupa alat permainan edukatif PUKU “Puzzle Kubus” 
yang berjudul “ Mengenal Pacasila dan Nilai-Nilainya. Pada laporan pelaksanaan 
dan hasil penelitian ini meliputi penyajian data, analisis data dan masukan untuk 
revisi produk. Laporan akan disajikan pada setiap tahapan penelitian untuk 
memudahkan pembahasan. Pada tahap akhir dan disajikan kesimpulan mengenai 
hasil penelitian. 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Analisis Kebutuhan 
Dalam studi pendahuluan peneliti mengumpulkan informasi dan melaukan 
analisis kebutuhan pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan dengan 
melakukan kegiatan berupa observasi pada kelas 2-B SD Negeri Deresan dan 
wawancara kepada guru/wali kelas 2-B. Dari penelitian pendahuluan tersebut 
dapat dikemukakan beberapa hal sebagai berikut: 
a. Proses pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan kelas 
2-B masih menggunakan metode konvensional yaitu penyampaian materi 
pembelajaran dengan ceramah, tanpa dengan menggunakan media sebagai alat 
penunjang, sehingga siswa cenderung lebih pasif dan merasa bosan bahkan 
minat siswa untuk belajar menurun. 
b. Masih rendahnya pengetahuan tentang Pancasila, yaitu terkait bunyi sila, 
lambang sila dan nilai yang terkandung di dalamnya. Metode penulisan 
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kembali sila-sila untuk menghafal Pancasila yang diterapkan guru belum 
optimal secara menyeluruh. Siswa masih kesulitan untuk menghafal bunyi sila 
dari Pancasila tersebut. 
c. Tidak adanya media pendukung untuk membantu siswa untuk belajar 
menghafal Pancasila secara mudah, walaupun ada garuda Pancasila yang ada 
dikelas, namun alat tersebut kurang tidak memperjelas untuk siswa mudah 
menghafal isi yang ada pada Pancasila. 
d. Menurut guru kelas 2-B, mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 
merupakan mata pelajaran yang sulit jika dibandingakan dengan mata 
pelajaran lain seperti bahasa Indonesia dan IPA. 
e. Siswa kelas 2 SD merupakan golongan anak yang memiliki kebutuhan 
bermain dan aktif, sehingga dibutuhkan media untuk menunjang siswa dalam 
meningkatkan motivasi dan minat untuk belajar PKn (Pendidikan 
Kewarganegaraan). 
 
2. Deskripsi Pengembangan Produk dan Hasil Uji Coba 
a. Pengembangan Produk Awal 
Dari hasil studi pendahuluan yang berupa analisis kebutuhan terkait 
tentanng perlunya memproduksi media untuk menunjang proses pembelajaran, 
khusunya untuk meningkatkan kemampuan menghafal. Peneliti merancang media 
pembelajaran untuk menarik minat dan mudah digunakan siswa untuk lebih giat 
dan semangat dalam belajar. Media yang dibuat oleh peneliti berupa alat 
permainan edukatif yang dinamai PUKU “Puzzle Kubus” yang mengenalkan 
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silas-sila pada Pancasila, lambang-lambangnya dan nilai yang terkandung pada 
setiap sila-silanya. Materi yang dipilih disesuaikan dengan kurikulum yang 
digunakan oleh kelas 2 SD Negeri Deresan tersebut. Sesuai dengan namanya yaitu 
PUKU atau Puzzle Kubus merupakan permaianan puzzle yang setiap kubusnya  
berisi  enam sisi, dari setiap sisinya itu menggambarkan Pancasila, sisi pertama 
menggambarkan garuda Pancasila yaitu keseluruhan dari lambang Pancasila, 
kemudian dilanjutkan dengan sisi kedua dan seterusnya yaitu berupa gambar dari 
setiap sila yang ada pada Pancasila.  
Media APE PUKU ini dibuat dengan menggunakan desain yang sederhana 
dan praktis dengan sampul atau wadahnya menyerupai tas koper yang bisa dibawa 
kemana-mana, selain itu untuk bahan yang digunakan aman yaitu menggunakan 
kertas karton. Pemilihan penggunaan warna yang diaplikasikan pada permainan 
PUKU ini sangat menarik dengan beberapa perpaduan warna yang sesuai dengan 
anak usia kelas 2 SD.  
Media APE PUKU ini dapat dimainkan secara berkelompok maupun 
individu, bahkan tanpa bantuan gurupun bisa dengan menggunakan buku petunjuk 
yang disertakan pada bagian dalam box PUKU. 
1) Merumuskan materi yang akan digunakan 
Perumusan materi disesuaikan dengan kurikulum yang digunakan oleh kelas 
2 SD Negeri Deresan, dalam media ini penggunaan materi berupa Pancasila yang 
dibatasi menjadi 3 bahasan pokok yaitu : (1) bunyi sila, (2) lambang sila, (3) nilai-
nilai yang terkandung pada setiap sila. Hal ini sesuai dengan kegiatan 
pembelajaran : “Nilai-Nilai Pancasila”, pada kompetensi dasar meliputi : (1) 
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mengenalkan sila-sila pada Pancasila dan lambangnya, (2) mengenalkan nilai-
nilai yang terkandung disetiap sila pada Pancasila, (3) menyebutkan sila-sila pada 
Pancasila berserta lambang dan nilai-nilai yang terkandung di dalamnya. 
Kemudian dengan indikator meliputi : (1) siswa dapat merangkai puzzle sesuai 
bunyi sila dan lambangnya, (2) siswa dapat menyebutkan kembali urutan sila 
beserta lambangnya, (3) siswa dapat menyebutkan nilai-nilai yang ada pada setiap 
sila. Berikut ini layout isi dari media alat permainan edukatif PUKU sebagai 
berikut: 
 
Gambar 6. Materi Media APE PUKU 
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2) Menentukan bahan dan alat yang diperlukan dalam pembuatan media 
Bahan yang digunakan pada proses pembuatan media alat permainan 
edukatif PUKU sebagai berikut : 
a) Kertas Karton 
Kertas karton dengan ukuran 77 x 65 cm dengan ketebalan 2 mm yang 
digunakan sabanyak 3 lembar yang dipotong menjadi beberapa bagian, 4 bagian 
untuk sampul depan dan belakang (36cm x 25,5cm), 4 bagian sampul samping 
kanan dan kiri (36cm x 3,5cm), 4 bagian sampul atas dan bawah (25,5cm x 
3,5cm), 8 bagian untuk bagian dalam (36cm x 25,5cm), 54 bagian dari sisi kubus 
masing-masing berukuran (4,8cm x 5 cm). 
b) Kertas Ivory 260 gram. 
Kertas ivory 260 gram berukuran A3 yang digunakan sebanyak 9 lembar 
dengan 8 lembar masing-masing ukuran (36cm x 25,5cm) untuk sampul dan isi 
PUKU yang dilapisi laminasi glossy, kemudian 1 lembar bolak-balik digunakan 
untuk materi bunyi sila dan nilai-nilainya. 
c) Kertas Art Papper 150 gram 
Kertas art papper 150 gram berukuran A3 sebanyak 1 lembar bolak-balik, 
yang dipotong sesuai ukuran yaitu (30cm x 30cm) digunakan sebagai petunjuk 
penggunaan. 
d) Kertas Art Papper 120 gram 
Kertas art papper 120 gram berukuran A3 sebanyak 2 lembar digunakan 
untuk cover samping bagian luar/wadah (36cm x 7,8cm), bagian lapisan samping 
lainnya pada bagian atas dan bawah (25,5cm x 7,8cm) dan lapisan samping bagian 
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dalam / isi PUKU (17cm x 3,5cm). Untuk dasaran isi PUKU berukuran (17cm x 
17cm). 
e) Pulpen 
Pulpen sebanyak 1 buah digunakan untuk menentukan ukuran dan untuk 
menandai bagian yang akan dipotong. 
f) Penggaris 
Digunakan untuk menggarisi bagian yang sudah ditandai dan digunakan 
sebagai alat bantu pendamping untuk membatu proses pemotongan. 
g) Cutter 
Cutter digunakan untuk memotong bagian dari gambar yang sudah ditandai 
dan yang akan digunakan. 
h) Lem Castol 
Lem Castol sebanyak 7 buah ukuran sedang, digunakan untuk merekatkan 
bagian-bagian dari potongan kertas (karton, ivory, dan art papper). 
i) Alat Cetak/Printer 
Alat cetak yang digunakan untuk mencetak bagian dari media yaitu alat dari 
percetakan (print indoor / outdoor). 
 
3) Desain media 
a) Desain kemasan / wadah dan bentuk kubus 
Menggunakan kertas karton yang dipotong menjadi beberapa bagian. Kertas 
karton yang digunakan sabanyak 3 lembar yang dipotong menjadi beberapa 
bagian, 4 bagian untuk sampul depan dan belakang (36cm x 25,5cm), 4 bagian 
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sampul samping kanan dan kiri (36cm x 3,5cm), 4 bagian sampul atas dan bawah 
(25,5cm x 3,5cm), 8 bagian untuk bagian dalam (36cm x 25,5cm), 54 bagian dari 
sisi balok masing-masing berukuran (4,8cm x 5 cm). Dari keseluruhan potongan 
tersebut kemudian ditempel sesuai dengan desain bentuk yang sudah ditetapkan. 
b) Desain cover depan-belakang dan isi 
Dalam mendesain cover dan isi menggunakan software CorelDraw X7, pada 
cover depan dan belakang dengan perpaduan warna biru muda dan putih sebagai 
warna dasar, pada logo dengan perpaduan warna merah, putih, merah muda, 
kuning, biru muda, dan hijau. Untuk tulisan judul media menggunakan jenis font 
Cooper Black ukuran 36pt, dan untuk penulisan jurusan dan nama pembuat 
menggunakan Cooper Black ukuran 16pt. Pada cover bagian belakang disisipkan 
sinopsis yang berupa penjelasan secara singkat mengenai media APE PUKU. 
Kemudian untuk desain bagian dalam atau isi, pada bagian warna hampir 
sama dengan cover hanya berbeda pada penggunaan jenis dan ukuran font yang 
digunakan yaitu (1) untuk bagian atas atau penyebutan sila menggunakan font KG 
Happy ukuran 59pt, (2) bunyi sila dan lambangnya menggunakan font Coolvetica 
Rg ukuran 18pt, dan nilai-nilai sila menggunakan font arial ukuran 12. 
Pada bagian dalam tepatnya bagian tengah desain diberikan list kotak yang 
menandakan area dari gambar puzzle yang akan di potong, bagian dalam kotak 
puzzle didasari dengan gambar logo PUKU. Pada isi bagian bawah diberikan 
kotak berwarna coklat yang akan digunakan sebagai tempat untuk meletakkan / 
memasukkan slot berisi bunyi sila, lambang, dan nilai-nilai Pancasila. 
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c) Desain Petunjuk penggunaan  
Dalam mendesain petunjuk penggunaan meggunakan software aplikasi 
corel draw x7, lembar petunjuk penggunaan didominasi dengan warna orange dan 
disisipkan beberapa gambar untuk memperjelas petunjuk. Font yang digunakan 
pada buku petunjuk yaitu KG Happy ukuran 27pt untuk identitas APE dan 
petunjuk penggunaan dan arial ukuran 12 untuk isi dari lembar petunjuk 
penggunaan.  
Didalam buku petunjuk tersebut berisi nama APE, SK, KD, Indikator, 
Manfaat dan Tujuan, Prosedur permainan yang meliputi kegiatan sebelum 
bermain dan sesudah bermain.  
 
b. Analisis Biaya 
1) Perincian biaya produksi 
Tabel  6. Perincian biaya produksi APE PUKU 
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Hasil perincian diatas adalah semua bahan yang digunakan pada proses 
pembuatan produk APE PUKU secara keseluruhan atau produk akhir dan tidak 
termasuk dalam rincian biaya revisi produk. Jika produk APE PUKU diproduksi 
secara masal maka biaya dapat ditekankan seminimal mungkin dan lebih murah, 
sehingga dapat menghemat biaya yang dikeluarkan. 
 
c. Data Validasi Ahli dan Revisi Produk 
1) Ahli Materi 
Ahli materi bertugas menilai media yang dikembangkan dari aspek isi dan 
pembelajaran. Penilaian dari ahli materi dijadikan sebagai acuan untuk merevisi 
sebagai bentuk penyempurnaan produk sebelum media diujicobakan ke lapangan. 
Ahli materi pada penelitian dan pengembangan media ini adalah Dr. Wuri 
Wuryandani, S.Pd., M.Pd. adalah dosen S1 PGSD Fakultas Ilmu Pendidikan 
Universitas Negeri Indonesia dengan spesialis mengajar mata kuliah Pendidikan 
Kewarganegaraan Sekolah Dasar. Kegiatan konsultasi dengan ahli materi ini 
dilakukan 2 tahap.  
Pelaksanaan konsultasi dilaksanakan pada tanggal 12 dan 17 April 2017 
bertempat di ruang dosen PGSD Fakultas Ilmu Pendidikan kampus UPP II 
Universitas Negeri Yogyakarta. 
Data validasi didapat dengan cara memberikan angket dengan mencakup isi 
dan pembelajaran. Ahli materi mencoba media dan mengoreksi bagian dari materi 
dengan didampingi peneliti, sehingga ahli materi dapat menyakan secara langsung 
mengenai hal dari produk yang dikembangkan dan memberikan masukan berupa 
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kritik dan saran kepada peneliti yang nantinyan digunakan sebagai acuan untuk 
merevisi produk. 
a) Data penilaian ahli materi tahap 1 terhadap kualitas produk yang telah 
dikembangkan. 
(1) Aspek isi dan aspek pembelajaran 
Penilaian aspek ini dimaksudkan sebagai cara untuk mengetahui bagaimana 
penilaian dari ahli materi mengenai berbagai hal yang menyangkut aspek isi dan 
aspek pembelajaran dari produk media alat permainan edukatif PUKU yang 
dikembangkan oleh peneliti. Dengan pedoman penilaian ini, peneliti akan 
mengetahui perlu atau tidaknya revisi. Berikut hasil penilaian dari ahli materi 
pada tahap 1: 
Tabel 7. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1 
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Berdasarkan data dari tabel yang diperoleh dari penilaian ahli materi 
ditinjau dari aspek isi menunjukkan bahwa butir-butir pertanyaan yang dinilai 
menyatakan sangat baik dengan jumlah skor 18 setelah dikonversikan dalam 
kategori kelayakan memperoleh skor 3,6 dari rentang skor 3,25   x    4,00 yang 
dapat dinyatakan sebagai kategori sangat baik dan jika dikonversikan pada 
kategori kelayakan yaitu media tersebut layak dengan presentase 90% dari 
keseluruhan penilaian aspek isi. Sedangkan untuk aspek pembelajaran 
menunjukkan bahwa butir-butir pertanyaan yang dinilai menyatakan baik dengan 
jumlah skor 15 setelah dikonversikan dalam kategori kelayakan memperoleh skor 
3 dari rentang skor 2,25   x    3,25 yang dapat dinyatakan sebagai kategori baik 
dan jika dikonversikan pada kategori kelayakan yaitu media tersebut layak dengan 
presentase 75 % dari keseluruhan penilaian aspek pembelajaran. 
Tabel 8. Keseluruhan Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1 
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Untuk hasil penilaian keseluruhan jumlah skor 33 setelah dikonversikan 
dalam kategori kelayakan memperoleh skor 3,3 dari rentang skor 3,25   x    
4,00 yang dapat dinyatakan sebagai kategori sangat baik dan jika dikonversikan 
pada kategori kelayakan yaitu media tersebut layak dengan presentase 82,5 % dari 
keseluruhan penilaian aspek isi dan pembelajaran. 
(2) Kritik dan saran dari ahli materi 
Setelah menilai media secara keseluruhan, maka ahli materi menyatakan 
media yang dikembangkan sudah sangat baik, menarik dan layak namun ada 
beberapa hal masukan untuk melakukan revisi yaitu pada bagian isi dan lembar 
petunjuk pengguunaan. Sesuai dengan saran tersebut maka peneliti melakukan 
revisi.  
Berikut bentuk revisi produk menurut saran yang diberikan oleh ahli materi 
pada konsultasi tahap pertama: 
(a) Isi materi tentang nilai-nilai yang terkandung pada sila-sila Pancasila. 
Ahli materi menyarankan untuk memperbaiki penulisan  bahasa yang 
ditampilkan pada materi nilai-nilai yang terkandung disetiap sila Pancasila dengan 
memperingan gaya tulisan bahasa untuk mempermudah siswa dalam memahami 
materi yang disampaikan. Berikut materi pada media APE PUKU sebelum dan 
sesudah revisi: 
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      Gambar 7 
       Materi Sebelum Revisi 
 
 
      Gambar 8 
       Materi Sesudah Revisi 
 
(b) Petunjuk penggunaan 
Ahli materi menyarankan untuk memperbaiki petunjuk penggunaan dengan 
memberikan saran menambahkan indikator pada petunjuk penggunaan, 
penambahan nilai-nilai pada pada poin 4 cara bermaian pada petunjuk 
penggunaan, dan memberikan tambahan pada kegiatan setelah penggunaan pada 
lembar petunjuk penggunaan untuk ditambahkan dengan pemberian reward atau 
apresiasi berupa bintang prestasi kepada siswa yang telah bisa menggunakan 
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media dengan benar dan dapat menjawab pertanyaan dari guru yang diberikan. 
Berikut tampilan pada media APE PUKU sebelum dan sesudah revisi: 
 
Gambar 9 
 Petunjuk Penggunaan Sebelum Revisi 
 
Setelah dilakukan revisi sesuai saran dari ahli materi, isi materi pada bagian 
nilai-nilai terkandung disetiap sila Pancasila dan lembar petunjuk penggunaan 
mengalami perubahan. Terlihat dengan revisi yang telah dilakukan. 
 
 
 
 
 
Gambar 10 
    Petunjuk Pengunaan Sesudah Revisi 
 
b) Data penilaian ahli materi tahap 2 terhadap kualitas produk yang telah 
dikembangkan.  
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Setelah produk media alat permainan edukatif PUKU telah dilakukan revisi 
sesuai saran dari ahli materi pada tahap satu, maka dilakukan kembali konsultasi 
tahap kedua. Berikut hasil penilaian dari ahli materi pada tahap 2 : 
  Tabel 9. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 2 
 
Berdasarkan data dari tabel yang diperoleh dari penilaian ahli materi 
ditinjau dari aspek isi menunjukkan bahwa butir-butir pertanyaan yang dinilai 
menyatakan sangat baik dengan jumlah skor 20 setelah dikonversikan dalam 
kategori kelayakan memperoleh skor 4,00 dari rentang skor 3,25   x    4,00 
yang dapat dinyatakan sebagai kategori sangat layak dan jika dikonversikan pada 
kategori kelayakan yaitu media tersebut layak dengan presentase 100% dari 
keseluruhan penilaian aspek isi. Sedangkan untuk aspek pembelajaran 
menunjukkan bahwa butir-butir pertanyaan yang dinilai menyatakan sangat baik 
dengan jumlah skor 20 setelah dikonversikan dalam kategori kelayakan 
memperoleh skor 4,00 dari rentang skor 3,25   x    4,00 yang dapat dinyatakan 
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sebagai kategori sangat baik dan jika dikonversikan pada kategori kelayakan yaitu 
media tersebut layak dengan presentase 100% dari keseluruhan penilaian aspek 
pembelajaran. 
    Tabel 10. Keseluruhan Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 2 
 
Untuk hasil penilaian keseluruhan pada tahap kedua ini jumlah skor 40 
setelah dikonversikan dalam kategori kelayakan memperoleh skor 4,00 dari 
rentang skor 3,25   x    4,00 yang dapat dinyatakan sebagai kategori sangat baik 
dan jika dikonversikan pada kategori kelayakan yaitu media tersebut layak dengan 
presentase 100% dari keseluruhan penilaian aspek isi dan pembelajaran. 
Peningkatan skor tersebut didapatkan karena ada beberapa butir dari indikator 
yang meningkat. 
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Setelah melakukan penilaian tahap kedua ini, ahli materi sudah tidak 
memberikan komentar kritik dan saran, karena ahli materi menilai media yang alat 
permainan edukatif PUKU ini sudah dinyatakan layak diujicobakan tanpa revisi. 
2) Ahli Media 
Ahli media bertugas menilai media yang dikembangkan dari aspek 
tampilan. Penilaian dari ahli media dijadikan sebagai acuan untuk merevisi 
sebagai bentuk penyempurnaan produk sebelum media diujicobakan ke lapangan. 
Ahli media pada penelitian dan pengembangan media ini adalah Estu Miyarso 
M.Pd. adalah dosen S1 prodi Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan 
Universitas Negeri Yogyakarta. Kegiatan konsultasi dengan ahli media ini 
dilakukan 2 tahap. Pelaksanaan konsultasi dilaksanakan pada tanggal 31 Maret 
dan 10 April 2017 bertempat di ruang jurusan Kurikulum dan Teknologi 
Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan kampus I Universitas Negeri Yogyakarta. 
Data validasi didapat dengan cara memberikan angket dengan mencakup 
tampilan. Ahli media mencoba mengamati, mencoba media dan mengoreksi 
bagian dari media dengan didampingi peneliti, sehingga ahli media dapat 
menyakan secara langsung mengenai hal dari produk yang dikembangkan dan 
memberikan masukan berupa kritik dan saran kepada peneliti yang nantinyan 
digunakan sebagai acuan untuk merevisi produk. 
a) Data penilaian ahli media tahap 1 terhadap kualitas produk yang telah 
dikembangkan. 
(1) Aspek tampilan 
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Penilaian aspek ini dimaksudkan sebagai cara untuk mengetahui bagaimana 
penilaian dari ahli media mengenai berbagai hal yang menyangkut aspek tampilan 
dari produk media alat permainan edukatif PUKU yang dikembangkan oleh 
peneliti.  
Dengan pedoman penilaian ini, peneliti akan mengetahui perlu atau 
tidaknya revisi. Berikut hasil penilaian dari ahli media pada tahap 1 : 
Tabel 11. Keseluruhan Hasil Validasi Ahli Media Tahap 1 
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Berdasarkan data dari tabel yang diperoleh dari penilaian ahli media ditinjau 
dari aspek tampilan media menunjukkan bahwa butir-butir pertanyaan yang 
dinilai menyatakan baik dengan jumlah skor 112 setelah dikonversikan dalam 
kategori kelayakan memperoleh skor 3,3 dari rentang skor 2,25   x    3,25 yang 
dapat dinyatakan sebagai kategori sangat baik dan jika dikonversikan pada 
kategori kelayakan yaitu media tersebut layak dengan presentase 82,35% dari 
keseluruhan penilaian aspek tampilan media.  
(2) Kritik dan saran dari ahli media 
Setelah menilai media secara keseluruhan, maka ahli media menyatakan 
media yang dikembangkan sudah baik, menarik dan layak namun ada beberapa 
hal masukan untuk melakukan revisi yaitu meminimalisir banyaknya jenis font, 
penambahan pemberian perekat pada pembuka PUKU dan alat pegangan untuk 
membawa PUKU. Sesuai dengan saran tersebut maka peneliti melakukan revisi. 
Berikut bentuk revisi produk menurut saran yang diberikan oleh ahli media pada 
konsultasi tahap pertama : 
(a) Kemasan PUKU  
Penyamaan jenis font, penambahan pemberian perekat pada pembuka 
PUKU dan alat pegangan untuk membawa PUKU. 
    
Gambar 11 
Font dan Tampilan Samping Sebelum Revisi 
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Setelah dilakukan revisi sesuai saran dari ahli media, tampilan media APE 
PUKU mengalami perubahan. Berikut adalah hasil revisi:   
 
 
 
Gambar 12 
    Font dan Tampilan Samping Sesudah Revisi 
 
b) Data penilaian ahli media tahap 2 terhadap kualitas produk yang telah 
dikembangkan.  
Setelah produk media alat permainan edukatif PUKU telah dilakukan revisi 
sesuai saran dari ahli media pada tahap satu maka dilakukan kembali konsultasi 
tahap kedua. Berikut hasil penilaian dari ahli media pada tahap 2 : 
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Tabel 12. Keseluruhan Hasil Validasi Ahli Media Tahap 2 
 
Untuk hasil penilaian keseluruhan pada tahap kedua ini jumlah skor 123 
setelah dikonversikan dalam kategori kelayakan memperoleh skor 3,61 dari 
rentang skor 3,25   x    4,00 yang dapat dinyatakan sebagai kategori sangat baik 
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dan jika dikonversikan pada kategori kelayakan yaitu media tersebut layak dengan 
presentase 90,44% dari keseluruhan penilaian aspek tampilan media. Peningkatan 
skor tersebut didapatkan karena ada beberapa butir dari indikator yang meningkat. 
Setelah melakukan penilaian tahap kedua ini, ahli media sudah tidak 
memberikan komentar kritik dan saran, karena ahli media menilai alat permainan 
edukatif PUKU ini sudah dinyatakan layak diujicobakan tanpa revisi. 
 
d. Deskripsi Data Hasil Uji Coba Lapangan Awal untuk Respon Siswa 
1) Pelaksanaan 
Uji coba lapangan awal dilaksanakan setelah produk media pembelajaran 
alat permainan edukatif PUKU sudah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media 
dan dinyatakan layak untuk diujicobakan. Uji coba lapangan dilakukan sebagai 
bentuk dari respon siswa terhadap media APE PUKU yang digunakan. Subjek uji 
coba lapangan awal yaitu 8 siswa kelas 2-B SD Negeri Deresan yang dipilih 
secara acak, kemudian dibagi menjadi 2 kelompok dengan masing-masing 
kelompok terdiri dari 4 siswa. Pengisian angket menggunakan skala guttman yaitu 
skala 2. Uji coba produk yang dilakukan sebagai bahan pertimbangan revisi 
selanjutnya berdasarkan angket tanggapan siswa terhadap media APE PUKU. 
Adapun langkah-langkah yang dilakukan pada uji coba lapangan awal yaitu : 
a) Guru membuka pembelajaran. 
b) Guru menjelaskan tentang bagaimana penggunaan bahan ajar menggunakan 
media APE PUKU. 
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c) Siswa diberikan waktu 20 menit untuk setiap kelompok mempelajari bahan 
ajar menggunakan media APE PUKU. 
d) Setelah waktu yang diberikan selesai, peneliti didampingi oleh guru 
memberikan perulangan materi bahan ajar menggunakan media APE PUKU 
dengan memberikan pertanyaan kepada siswa-siswanya tersebut. 
e) Peneliti memberikan angket atau lembar tanggapan kepada siswa untuk 
menilai media APE PUKU yang telah digunakannya. Pengisian angket 
didampingi oleh peneliti untuk membantu mengarahkan maksud dari 
pertanyaan dan pernyaataan yang diajukan. 
f) Hasil uji coba lapangan awal ini dijadikan sebagai bahan revisi media, yang 
kemudian akan diuji cobakan ke lapangan utama. 
Berikut deskripsi hasil uji coba lapangan awal: 
 Pada pelaksanaan uji coba lapangan awal ini melibatkan 8 siswa yang 
dibagi menjadi 2 kelompok dengan masing-masing kelompok diberikan waktu 20 
menit untuk memainkan PUKU. Pada kegiatan uji coba lapangan awal tersebut 
siswa memainkan PUKU dengan menggunakan bantuan buku atau lembar 
petunjuk penggunaan. Kegiatan tersebut meliputi, siswa membuka APE PUKU 
kemudian untuk memperjelas guru membacakan petunjuk penggunaan. Siswa 
memainkan PUKU dengan memasukkan bunyi sila dan isi nilai-nilai dari setiap 
silanya. Selanjutnya, siswa menyusun kubus yang sebelumnya diacak.  
Pada uji coba lapangan awal ini siswa tidak merasa kesulitan dan tidak ada 
keluhan. Setelah kegiatan permainan dengan menggunakan APE PUKU selesai, 
siswa diberikan angket yang berisi tentang penilaian kelayakan APE PUKU. Dari 
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hasil pengisian angket tersebut, APE PUKU dinyatakan layak sesuai dengan 
standar penilaian kelayakan dan tidak ada revisi. 
2) Hasil Angket Uji Coba Lapangan Awal untuk Respon Siswa 
Data hasil uji coba lapangan awal ini didapatkan dari respon siswa dengan 
cara memberikan angket dengan mencakup aspek isi, aspek tampilan dan aspek 
pembelajaran. 
Tabel 13. Hasil Uji Coba Tiap Aspek Lapangan Awal untuk  
Respon Siswa 
 
Berdasarkan data dari tabel yang diperoleh dari uji coba lapangan awal 
ditinjau dari aspek isi menunjukkan bahwa butir-butir indikator yang dinilai 
dengan jumlah skor 25 setelah dikonversikan dalam kategori kelayakan 
memperoleh skor 1,56 dari rentang skor 1 <  ̅ ≤ 2, yang dapat dinyatakan sebagai 
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kategori layak dengan presentase 78,13% dari keseluruhan penilaian aspek isi. 
Sedangkan untuk aspek tampilan menunjukkan bahwa butir-butir indikator yang 
dinilai dengan jumlah skor 48 setelah dikonversikan dalam kategori kelayakan 
memperoleh skor 2 dari rentang skor 1 <  ̅ ≤ 2, yang dapat dinyatakan sebagai 
kategori layak dengan presentase 100% dari keseluruhan penilaian aspek 
tampilan. Untuk aspek pembelajaran menunjukkan bahwa butir-butir indikator 
yang dinilai dengan jumlah skor 74 setelah dikonversikan dalam kategori 
kelayakan memperoleh skor 1,85 dari rentang skor 1 <  ̅ ≤ 2, yang dapat 
dinyatakan sebagai kategori layak dengan presentase 92,5% dari keseluruhan 
penilaian aspek pembelajaran. 
Tabel 14. Hasil Uji Coba Keseluruhan Aspek Lapangan Awal  
untuk Respon Siswa 
 
Untuk hasil penilaian keseluruhan pada uji coba lapangan awal diperoleh 
jumlah skor 147 setelah dikonversikan dalam kategori kelayakan memperoleh 
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skor 1,84 dari rentang skor 1 <  ̅ ≤ 2, yang dapat dinyatakan sebagai kategori 
layak dengan presentase 91,8% dari keseluruhan penilaian aspek isi, tampilan, dan 
pembelajaran.  
3) Saran dan revisi 
Dari hasil uji coba lapangan awal tidak ada kendala dalam pelaksanaan 
penggunaan media. Siswa tidak merasa kesulitan ataupun mengalami 
kebingungan dalam menggunakan media APE PUKU ini. Jadi dapat disimpulkan 
dari hasil uji coba lapangan awal ini tidak ada hal yang perlu dilakukan revisi. 
 
e. Deskripsi Data Hasil Uji Coba Lapangan Utama untuk Respon Siswa 
1) Pelaksanaan 
Setelah dilaksanakannya uji coba lapangan awal dan revisi, selanjutnya 
dilakukan uji coba lapangan utama. Subjek uji coba lapangan utama yaitu 13 
siswa kelas 2-B SD Negeri Deresan yang dipilih secara acak, dengan anggota 
tidak memilih kembali siswa yang sudah menjadi subjek pada uji lapangan awal. 
Subjek yang telah dipilih kemudian dibagi menjadi 3 kelompok dengan masing-
masing kelompok terdiri dari 4 siswa untuk 2 kelompok, dan 5 siswa untuk 1 
kelompok. Pengisian angket menggunakan skala guttman yaitu skala 2. Uji coba 
produk yang dilakukan sebagai bahan pertimbangan revisi selanjutnya 
berdasarkan angket tanggapan siswa terhadap media APE PUKU.  
Adapun langkah-langkah yang dilakukan pada uji coba lapangan utama 
yaitu : 
a) Guru membuka pembelajaran. 
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b) Guru menjelaskan tentang bagaimana penggunaan bahan ajar dengan 
menggunakan media APE PUKU. 
c) Siswa diberikan waktu 20 menit untuk setiap kelompok mempelajari bahan 
ajar dengan menggunakan media APE PUKU. 
d) Setelah waktu yang diberikan selesai, peneliti didampingi oleh guru 
memberikan perulangan materi bahan ajar menggunakan media APE PUKU 
dengan memberikan pertanyaan kepada siswa-siswanya tersebut. 
e) Peneliti memberikan angket atau lembar tanggapan kepada siswa untuk 
menilai media APE PUKU yang telah digunakannya. Pengisian angket 
didampingi oleh peneliti untuk membantu mengarahkan maksud dari 
pertanyaan dan pernyaataan yang diajukan. 
f) Hasil uji coba lapangan utama ini dijadikan sebagai bahan revisi media, yang 
kemudian akan diuji cobakan ke lapangan operasional. 
Berikut deskripsi hasil uji coba lapangan utama: 
Pada pelaksanaan uji coba lapangan utama ini melibatkan 13 siswa yang 
dibagi menjadi 3 kelompok dengan masing-masing kelompok terdiri dari 4 siswa 
untuk 2 kelompok, dan 5 siswa untuk 1 kelompok. Pada kegiatan tersebut siswa 
diberikan waktu 20 menit untuk setiap kelompok. Pada kegiatan uji coba lapangan 
utama tersebut siswa memainkan PUKU dengan menggunakan bantuan buku atau 
lembar petunjuk penggunaan. Kegiatan tersebut meliputi, siswa membuka APE 
PUKU kemudian untuk memperjelas guru membacakan petunjuk penggunaan. 
Siswa memainkan PUKU dengan memasukkan bunyi sila dan isi nilai-nilai dari 
setiap silanya. Selanjutnya, siswa menyusun kubus yang sebelumnya diacak.  
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Pada uji coba lapangan utama ini siswa tidak merasa kesulitan, namun ada 
keluhan terkait minimnya APE PUKU yang digunakan hanya satu, siswa merasa 
kecewa karena harus menunggu bergantian. Untuk mengisi waktu luang dan 
menunggu giliran menggunakan permainan PUKU, siswa diberikan tugas oleh 
guru untuk megerjakan soal-soal yang ada di buku LKS (Lembar Kerja Siswa). 
Setelah kegiatan permainan dengan menggunakan APE PUKU selesai, 
siswa diberikan angket yang berisi tentang penilaian kelayakan APE PUKU. Dari 
hasil pengisian angket tersebut, APE PUKU dinyatakan layak sesuai dengan 
standar penilaian kelayakan dan tidak ada revisi. 
2) Hasil Angket Uji Coba Lapangan Utama untuk Respon Siswa 
Data hasil uji coba lapangan utama ini didapatkan dari respon siswa dengan 
cara memberikan angket dengan mencakup aspek isi, aspek tampilan dan aspek 
pembelajaran. 
Tabel 15. Hasil Uji Coba Tiap Aspek Lapangan Utama untuk  
Respon Siswa 
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Berdasarkan data dari tabel yang diperoleh dari uji coba lapangan utama 
ditinjau dari aspek isi menunjukkan bahwa butir-butir indikator yang dinilai 
dengan jumlah skor 52 setelah dikonversikan dalam kategori kelayakan 
memperoleh skor 2 dari rentang skor 1 <  ̅ ≤ 2, yang dapat dinyatakan sebagai 
kategori layak dengan presentase 100% dari keseluruhan penilaian aspek isi. 
Sedangkan untuk aspek tampilan menunjukkan bahwa butir-butir indikator yang 
dinilai dengan jumlah skor 78 setelah dikonversikan dalam kategori kelayakan 
memperoleh skor 2 dari rentang skor 1 <  ̅ ≤ 2, yang dapat dinyatakan sebagai 
kategori layak dengan presentase 100% dari keseluruhan penilaian aspek 
tampilan. Untuk aspek pembelajaran menunjukkan bahwa butir-butir indikator 
yang dinilai dengan jumlah skor 113 setelah dikonversikan dalam kategori 
kelayakan memperoleh skor 1,74 dari rentang skor 1 <  ̅ ≤ 2, yang dapat 
dinyatakan sebagai kategori layak dengan presentase 86,9% dari keseluruhan 
penilaian aspek pembelajaran. 
Tabel 16. Hasil Uji Coba Keseluruhan Aspek Lapangan Utama  
untuk Respon Siswa 
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Untuk hasil penilaian keseluruhan pada uji coba lapangan utama diperoleh 
jumlah skor 243 setelah dikonversikan dalam kategori kelayakan memperoleh 
skor 1,87 dari rentang skor 1 <  ̅ ≤ 2, yang dapat dinyatakan sebagai kategori 
layak dengan presentase 93,5% dari keseluruhan penilaian aspek isi, tampilan, dan 
pembelajaran.  
3) Saran dan revisi 
Dari hasil uji coba lapangan utama tidak ada kendala dalam pelaksanaan 
penggunaan media. Siswa tidak merasa kesulitan ataupun mengalami 
kebingungan dalam menggunakan media APE PUKU ini. Jadi dapat disimpulkan 
dari hasil uji coba lapangan utama ini tidak ada hal yang perlu dilakukan revisi. 
 
f. Deskripsi Data Hasil Uji Coba Lapangan Operasional untuk Respon Siswa 
1) Pelaksanaan 
Setelah dilaksanakannya uji coba lapangan utama dan revisi, selanjutnya 
dilakukan uji coba lapangan operasional. Subjek uji coba lapangan utama yaitu 
seluruh siswa kelas 2-B SD Negeri Deresan yang berjumlah 25 siswa. Subjek 
yang kemudian dibagi menjadi 5 kelompok dengan masing-masing kelompok 
terdiri 5 siswa. Pengisian angket menggunakan skala guttman yaitu skala 2. Uji 
coba produk yang dilakukan sebagai bahan pertimbangan revisi selanjutnya 
berdasarkan angket tanggapan siswa terhadap media APE PUKU.  
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Adapun langkah-langkah yang dilakukan pada uji coba lapangan 
operasional yaitu : 
a) Guru membuka pembelajaran 
b) Guru menjelaskan tentang bagaimana penggunaan bahan ajar menggunakan 
media APE PUKU. 
c) Siswa diberikan waktu 20 menit untuk setiap kelompok mempelajari bahan 
ajar menggunakan media APE PUKU. 
d) Setelah waktu yang diberikan selesai, peneliti didampingi oleh guru 
memberikan perulangan materi bahan ajar menggunakan media APE PUKU 
dengan memberikan pertanyaan kepada siswa-siswanya tersebut. 
e) Peneliti memberikan angket atau lembar tanggapan kepada siswa untuk 
menilai media APE PUKU yang telah digunakannya. Pengisian angket 
didampingi oleh peneliti untuk membantu mengarahkan maksud dari 
pertanyaan dan pernyaataan yang diajukan. 
f) Hasil uji coba lapangan operasional ini dijadikan sebagai bahan revisi media, 
yang kemudian akan dijadikan produk akhir. 
Berikut deskripsi hasil uji coba lapangan operasional: 
 Pada pelaksanaan uji coba lapangan operasional ini melibatkan 
keseluruhan siswa kelas 2-B SD Negeri Deresan Caturtunggal Depok Sleman 
yang berjumlah 25 siswa dan dibagi menjadi 5 kelompok dengan masing-masing 
kelompok terdiri dari 5 siswa. Pada kegiatan tersebut setiap kelompok diberikan 
waktu 20 menit untuk untuk menggunakan PUKU. Pada kegiatan uji coba 
lapangan utama tersebut siswa memainkan PUKU dengan menggunakan bantuan 
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buku atau lembar petunjuk penggunaan. Kegiatan tersebut meliputi, siswa 
membuka APE PUKU kemudian untuk memperjelas guru membacakan petunjuk 
penggunaan. Siswa memainkan PUKU dengan memasukkan bunyi sila dan isi 
nilai-nilai dari setiap silanya. Selanjutnya, siswa menyusun kubus yang 
sebelumnya diacak.  
Pada uji coba lapangan utama ini siswa tidak merasa kesulitan, namun ada 
keluhan terkait minimnya APE PUKU yang digunakan hanya satu, siswa merasa 
kecewa karena harus menunggu bergantian, selain itu karena banyaknya siswa 
yang ingin menggunakan APE PUKU suasana menjadi kurang kondusif. Untuk 
mengisi waktu luang dan menunggu giliran menggunakan permainan PUKU serta 
mencairkan suasana, guru memberikan kuis tanya jawab kepada siswa.  
Setelah kegiatan permainan dengan menggunakan APE PUKU selesai, 
siswa diberikan angket yang berisi tentang penilaian kelayakan APE PUKU. Dari 
hasil pengisian angket tersebut, APE PUKU dinyatakan layak sesuai dengan 
standar penilaian kelayakan dan tidak ada revisi. 
 
2) Hasil Angket Uji Coba Lapangan Operasional untuk Respon Siswa 
Data hasil uji coba lapangan operasional ini didapatkan dari respon siswa 
dengan cara memberikan angket dengan mencakup aspek isi, aspek tampilan dan 
aspek pembelajaran. 
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Tabel 17. Hasil Uji Coba Tiap Aspek Lapangan Operasional untuk 
Respon Siswa 
 
Berdasarkan data dari tabel yang diperoleh dari uji coba lapangan 
operasional ditinjau dari aspek isi menunjukkan bahwa butir-butir indikator yang 
dinilai dengan jumlah skor 91 setelah dikonversikan dalam kategori kelayakan 
memperoleh skor 1,82 dari rentang skor 1 <  ̅ ≤ 2, yang dapat dinyatakan sebagai 
kategori layak dengan persentase 91% dari keseluruhan penilaian aspek isi. 
Sedangkan untuk aspek tampilan menunjukkan bahwa butir-butir indikator yang 
dinilai dengan jumlah skor 150 setelah dikonversikan dalam kategori kelayakan 
memperoleh skor 2 dari rentang skor 1 <  ̅ ≤ 2, yang dapat dinyatakan sebagai 
kategori layak dengan presentase 100% dari keseluruhan penilaian aspek 
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tampilan. Untuk aspek pembelajaran menunjukkan bahwa butir-butir indikator 
yang dinilai dengan jumlah skor 228 setelah dikonversikan dalam kategori 
kelayakan memperoleh skor 1,82 dari rentang skor 1 <  ̅ ≤ 2, yang dapat 
dinyatakan sebagai kategori layak dengan persentase 91,2% dari keseluruhan 
penilaian aspek pembelajaran. 
Tabel 18. Hasil Uji Coba Keseluruhan Aspek Lapangan  
Operasional untuk Respon Siswa 
 
Untuk hasil penilaian keseluruhan pada uji coba lapangan operasional 
diperoleh jumlah skor 469 setelah dikonversikan dalam kategori kelayakan 
memperoleh skor 1,87 dari rentang skor 1 <  ̅ ≤ 2, yang dapat dinyatakan sebagai 
kategori layak dengan persentase 93,8% dari keseluruhan penilaian aspek isi, 
tampilan, dan pembelajaran.  
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3) Saran dan revisi 
Dari hasil uji coba lapangan operasional tidak ada kendala dalam 
pelaksanaan penggunaan media. Siswa tidak merasa kesulitan ataupun mengalami 
kebingungan dalam menggunakan media APE PUKU ini. Jadi dapat disimpulkan 
dari hasil uji coba lapangan operasional ini tidak ada hal yang perlu dilakukan 
revisi. 
 
B. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian dan pengembangan media pembelajaran alat permainan edukatif 
PUKU memiliki beberapa keterbatasan  dalam pelaksanaan dalam kegiatan 
penelitian yaitu : 
1. Karena keterbatasan waktu, dana dan kemampuan peneliti, maka penelitian 
hanya melakukan sampai pada langkah kesembilan yaitu penyempurnaan 
produk akhir. 
2. Media alat permainan PUKU dikembangkan untuk melatih ketrampilan 
menghafal dan memudahkan dalam mengingat materi serta media ini 
bertujuan mengembangkan kemampuan kognitif siswa kelas 2 Sekolah Dasar. 
Walaupun media yang dikembangkan dapat dikatakan sederhana dari segi 
materi maupun bentuk, namun dalam penggunaan media tersebut 
membutuhkan pengawasan dan bimbingan dari guru, agar media tersebut tidak 
disalahgunakan. 
3. Materi yang disajikan pada media alat permainan PUKU ini tidak menyeluruh, 
karena hanya menyajikan beberapa sub materi dari mata pelajaran Pendidikan 
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Kewarganegaraan. Selain itu media ini belum menyajikan secara utuh sesuai 
jabaran standar kompetensi kelas 2 SD Negeri Deresan, yaitu berupa 
pembelajaran tematik. Materi yang digunakan sesuai dengan rujukan guru 
yaitu menggunakan buku pendamping mata pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan dengan mengambil materi pada bab 2 yang berisi tentang 
nilai-nilai Pancasila. 
4. Penelitian yang dilakukan hanya menilai kualitas dan kelayakan media, belum 
bisa menampilkan hasil efektivitas penggunaan media APE PUKU secara 
mendalam. Untuk mengetahui efektivitas dan pengaruh penggunaan media 
harus dilakukan penelitian lanjutan. Karena keterbatasan peneliti dari tenaga, 
materi, waktu dan faktor lain, maka penelitian dan penelitian yang dilakukan 
ini tidak sampai meneliti seberapa besar pengaruh media dalam pembelajaran. 
 
C. Pembahasan 
Tujuan pembelajaran yang baik yaitu proses penyampaian materi dan 
penyerapan. Pembelajaran dikatakan berhasil apabila standar dari tujuan yang 
diinginkan tercapai. Sama halnya dengan kegiatan pembelajaran di sekolah, 
bahwa pembelajaran berhasil jika siswa dapat memahami dapat memenuhi standar 
kompetensi yang diharapkan. Oleh karena itu kegiatan belajar-mengajar sangat 
sensitif kaitannya dengan tujuan pembelajaran. Pendidik atau guru yang baik akan 
menggunakan berbagai cara agar tujuan yang diingikan tercapai. Di era dengan 
teknologi yang berkembang sangat pesat mempermudahkan untuk guru mencari 
tahu untuk menciptakan suasana belajar yang baru.  
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Salah satu hal yang dapat membantu menujang kegiatan pembelajaran yaitu 
dengan media. media merupakan alat perantara untuk menunjang kegiatan belajar. 
Media yang digunakan bisa berbentuk apa saja dan dapat disisipkan materi yang 
akan disampaikan. Pemilihan penggunaan media tentunya tidak semuanya cocok 
dengan siswa. Oleh karena itu pemilihan media harus memperhatikan 
karakteristik siswa. Peneliti menggunakan beberapa acuan sebagai dasar dalam 
mengembangkan media pembelajaran.  
Berikut acuan yang dijadikan dasar dalam penelitian dan pengembangan 
pembuatan media APE PUKU : 
1. Segi karakteristik anak SD 
Peneliti menggunakan acuan dari buku Izzaty, dkk (2013: 114-115) tentang 
perkembangan anak, dan Izzaty, dkk (2013: 116) tetang strategi penyampain 
dalam pembelajaran. 
2. Segi media pembelajaran 
Acuan yang digunakan peneliti yaitu dari Heinich dalam Arsyad (2006:3), 
yang menjelaskan tentang arti dari media. kemudian lebih rinci lagi sesuai dengan 
karakteristik siswa SD yang aktif dan suka bermain, peneliti menggunakan acuan 
Ismail (2006:121) yang menjelaskan tujuan APE, Ismail (2006:150) tentang 
fungsi APE, kemudian Zaman (2006), tentang kriteria pembuatan APE secara 
umum. Dari karakteristik dan acuan tersebut peneliti mengembangkan media alat 
permaianan edukatif Puzzle yang dimodifikasi dengan memasukkan materi 
pembelajaran. Dalam pembuatan media APE Puzzle tentunya memiliki standar 
yang harus dipenuhi, oleh itu peneliti menggunakan acuan dari Eriksson & Curl 
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(1979) dalam Indriana (2011: 36-37) yang menjelaskan tentang karakteristik dan 
pembuatan Puzzle. 
Media APE PUKU yang telah dikembangkan telah memuhi persyaratan atau 
kriteria pembuatan alat permainan edukatif, yaitu syarat edukatif, syarat teknis, 
dan syarat estetika. Dengan penjabarannya dari syarat edukatif peneliti sudah 
menyesuaikan materi dan kurikulum yang digunakan pada kelas 2 SD Negeri 
Deresan. Syarat teknisnya, pengembang menggunakan bahan yang aman dan 
dengan kualitas yang baik serta praktis dan efisien. Kemudian dari syarat estetika, 
peneliti menggunakan perpaduan warna yang kontras untuk menarik minat siswa, 
dan membentuk media APE PUKU dalam kemasan yang unik yaitu menyerupai 
tas koper. 
Pada penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti yang 
dilakukan pada kelas 2, yang rata-rata masih memiliki sifat aktif dan suka 
bermain. Maka media yang tepat yaitu dengan menggunakan alat permaian yang 
kemudian dimodifikasi dengan menyisipkan materi sebagai bahan ajar. Dengan 
begitu alat permainan yang digunakan bersifat membelajarkan.  
Terkait tentang penelitian media pembelajaran, peneliti melakukan 
penelitian yang dengan melalui sembilan tahap dari penelitian dan pengembangan 
(R&D). Berikut pembahasannya : 
1. Penelitian dan pengumpulan data 
Pengumpulan data yang dilakukan peneliti berupa observasi dan 
wawancara. Dari kegiatan pengumpulan data tersebut memperoleh hasil bahwa 
diketahui penyampaian pembelajaran di kelas 2-B masih bersifat konvensional 
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dengan metode ceramah dan cenderung monoton sehingga menimbulkan rasa 
bosan kepada anak. Masih minimnya pengetahuan anak tentang Pancasila dan 
tidak tersedianya media pendukung untuk menunjang pembelajaran PKn. Setelah 
digunakannya media APE PUKU sebagai bahan ajar, kegiatan belajar-mengajar 
menjadi lebih variatif. 
2. Perencanaan 
Setelah melakukan analisis berdasarkan data yang diperoleh, peneliti 
mengusulkan pembuatan permainan Puzzle, dengan menyisipkan materi Pancasila 
sebagai materi pokok. Puzzle tersebut berbentuk kubus dengan pertimbangan 
kubus memiliki 6 sisi, dengan rincian satu sisi berupa lambang keutuhan Pancasila 
dengan gambar garuda, kemudian untuk kelima sisi lainnya berupa gambar sila-
sila. Karena APE Puzzle tersebut berbentuk kubus, peneliti menamainya dengan 
media APE PUKU yang berarti “Puzzle Kubus”. Dari perencanaan yang telah 
dibuat kemudian dikonsultasikan kepada guru yang terkait mata pelajaran PKn 
dan kepada dosen pembimbing, rancangan APE tersebut diterima dan siap untuk 
diproduksi. 
3. Pengembangan draf produk 
Dalam awal perencanaan pengembangan media APE PUKU menggunakan 
bahan triplek atau dengan kayu jenis mdf agar lebih tahan lama dan terlihat 
mewah, namun karena beberapa pertimbangan peneliti menggunakan bahan utama 
kertas karton dengan ketebalan 2 mm yang digunakan sebagai wadah dan isi APE, 
karena dengan menggunakan kertas maka desain cover dan puzzle yang dicetak 
berupa kertas, maka akan lebih memudahkan perekatan, selain itu bahan dari 
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kertas karton tidak terlalu berat dibandingkan kayu atau triplek sehingga lebih 
ringan untuk dibawa kemana saja, dan juga untuk biaya yang dikeluarkan lebih 
hemat karena bahan yang digunakan tidak mahal. APE yang dibuat telah 
memenuhi kriteria pembuatan alat permaianan puzzle. 
Setelah APE terbuat secara utuh kemudian dikonsultasikan kepada ahli 
materi dan ahli media untuk dilakukan validasi. Hasil dari validasi peneliti 
melakukan revisi produk berdasarkan saran dan masukan yang diberikan oleh ahli 
materi dan ahli media. setelah dilakukan revisi, kemudian dikonsultasikan lagi dan 
tidak ada yang direvisi. Maka APE PUKU dinyatakan layak untuk diuji cobakan 
ke lapangan. 
4. Uji coba lapangan awal 
Pada uji coba lapangan awal subjek yang dikenakan yaitu 8 dari 25 siswa 
(keseluruhan siswa). Dengan subjek yang tidak terlalu banyak, peneliti dan guru 
tidak terlalu sulit untuk mengarahkan siswa dan para siswa tidak didapati 
mengalami kekesulitanan dan pemahaman dalam menggukan APE PUKU.  
5. Merevisi hasil uji coba 
Berdasarkan angket yang telah di isi oleh siswa dan tanggapan dari siswa 
terkait media APE PUKU, bahwa tidak perlu untuk dilakukan revisi pada uji coba 
lapangan awal. 
6. Uji coba lapangan utama 
Pada uji coba lapangan utama subjek yang dikenakan yaitu 13 dari 25 siswa 
(keseluruhan siswa). Dengan subjek yang bertambah, peneliti dan guru 
menjelaskan kembali tentang penggunaan media APE PUKU. peneliti dan guru 
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membagi siswa-siswa tersebut menjadi 3 kelompok masing 4 orang dan ada yang 
8 orang, kemudian setiap kelompok diberikan berikan batasan waktu dalam 
penggunaan.  
Pada tahap kedua ini kendala ringan yang dialami yaitu minimnya waktu 
yang diberikan guru, maka penggunaan PUKU sangatlah dibatasi, namun 
walaupun demikian respon dari siswa sangat baik, penggunaan APE PUKU 
sangat menyenangkan dan lebih mudah dalam memahami materi.  
7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan 
Berdasarkan angket yang telah di isi oleh siswa dan tanggapan dari siswa 
terkait media APE PUKU, bahwa tidak perlu untuk dilakukan revisi pada uji coba 
lapangan utama. 
8. Uji pelaksanaan lapangan (Uji coba lapangan operasional) 
Pada uji coba lapangan operasional yang merupakan uji coba akhir yaitu 
dengan melibatkan seluruh siswa kelas 2-B SD Negeri Deresan dengan jumlah 25 
siswa. Dengan subjek yang bertambah lebih banyak dari uji coba yang dilakukan 
sebelumnya. peneliti dan guru menjelaskan kembali tentang penggunaan media 
APE PUKU. peneliti dan guru membagi siswa-siswa tersebut menjadi 5 kelompok 
masing 5 orang dan siswa dari kelompok yang tidak dijadikan subjek uji coba 
sebelumnya diberikan giliran pertama untuk menggunakan media APE PUKU. 
peraturan yang digunakan pada uji coba lapangan opersional ini sama dengan uji 
coba sebelumnya. Dalam Uji coba opersional ini tidak terdapat permasalahan 
terkait pemahaman siswa dalam memahami materi dan menggunakan APE. Pada 
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akhir penggunaan APE PUKU guru memberikan kuis berupa pertanyaan terkait 
materi yang sudah dipelajari dari penggunaan PUKU.  
Dalam pelakasanaan kuis siswa sangat antusias dalam menjawab pertanyaan 
yang diberikan guru. Respon dari siswa sangat baik, penggunaan APE PUKU 
sangat menyenangkan dan lebih mudah dalam memahami materi, agar diproduksi 
lebih banyak. 
9. Penyempurnaan produk akhir 
Bersarkan uji coba yang telah dilakukan dan bersarkan angket serta respon 
dari siswa dan guru, media APE PUKU dinyatakan layak untuk dijadikan sebagai 
bahan ajar.  
Hasil penelitian dan pengembangan ini menunjukkan bahwa media 
pembelajaran alat permainan edukatif PUKU yang telah dikembangkan, divalidasi 
oleh ahli media, dan diujicobakan telah memenuhi syarat-syarat sebagai bentuk 
media pembelajaran yang layak untuk digunakan sebagai bahan ajar pendamping 
pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan kelas 2 sekolah dasar. Media 
pembelajaran alat permainan edukatif PUKU yang dijadikan dalam penelitian dan 
pengembangan ini sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran yang dikembangkan bernama alat permainan edukatif 
PUKU (Puzzle Kubus). 
2. Alat permainan edukatif PUKU ditujukan kepada siswa kelas 2 SD. 
3. Alat permainan edukatif PUKU sebagai media penunjang pembelajaran pada 
mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan. 
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4. Alat permainan edukatif PUKU bertujuan untuk mengenalkan siswa tentang 
Pancasila dan nilai-nilainya. 
5. Alat permainan edukatif PUKU bersifat praktis dan dapat dibawa kemana saja. 
6. Alat permainan edukatif PUKU berupa alat permainan yang berupa kubus 
yang berisi gambar-gambar dari lambang sila pada Pancasila. Kubus terdiri 
dari enam sisi, satu sisi melambangkan Pancasila yaitu gambar garuda dengan 
kelima sila, dan kelima sisi lainnya melambangkan setiap sila pada Pancasila. 
Selain berisi kubus terdapat slot tentang bunyi sila dan nilai-nilai yang 
terkandung pada sila. 
7. Alat permainan edukatif PUKU dilengkapi dengan buku petunjuk penggunaan 
untuk memudahkan dalam menggunakan media. 
8. Alat permainan edukatif PUKU dilengkapi dengan reward berupa bintang 
prestasi sebagai bentuk apresiasi untuk siswa yang dapat menggunakan media 
dan dapat menjawab pertanyaan dari guru. 
9. Alat permainan edukatif PUKU dibuat dengan bahan yang aman dan awet 
untuk jangka yang lama. 
10. Alat permainan edukatif PUKU didesain dengan cover yang sederhana namun 
menarik untuk siswa dengan bentuk wadah media seperti tas koper.  
Pada pelakasanaan uji coba lapangan ada beberapa siswa yang belum paham 
tentang materi yang disampaikan yaitu tentang nilai-nilai Pancasila, hal tersebut 
terjadi lagi saat penambahan jumlah subjek uji coba selanjutnya, namun dengan 
dibantunya guru dengan menjelaskan maksud dari setiap poin-poin materi secara 
detail, siswa mulai paham dan mengerti.  
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Hal tersebut terbukti pada saat guru memberikan kuis diakhir penggunaan 
media APE PUKU, siswa sangat antusias berebutan tunjuk jari untuk menjawab 
pertanyaan yang diberikan oleh guru. Dengan media APE PUKU tersebut siswa 
menjadi tertarik dan termotivasi dalam belajar, karena tidak lagi merasa bosan 
dengan pembelajaran yang dirasa jenuh dan monoton. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Produk media pembelajaran yang berupa alat permainan edukatif PUKU 
“Puzzle Kubus” yang berjudul “Mengenal Pancasila dan Nilai-Nilainya” telah 
dihasilkan dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran Pedidikan. Dalam 
proses pengembangan media ini peneliti melalui beberapa tahapan dari jenis 
penelitian dan pengembangan (R&D) Sukmadinata (2005: 169-170) dari Borg & 
Gall. Berdasarkan prosedur penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan 
oleh peneliti dalam mengembangkan produk media pembelajaran berupa alat 
permainan edukatif PUKU, dinyatakan layak untuk digunakan.  
Produk media yang telah dikembangkan dijadikan bahan ajar pendamping 
sebagai penujang dalam proses pembelajaran PKn. Penilaian layak ini didapatkan 
dari uji validasi ahli media dan ahli materi, kemudian berdasakan uji coba di 
lapangan dengan mendapatkan data melalui angket. Data hasil validasi oleh ahli 
materi, dari aspek isi materi mendapatkan total skor 20 dari 5 pernyataan pada 1 
aspek, yang diacukan pada skala likert menggunakan skala penilaian 4, dengan 
skor rata-rata 4,00 dan tergolong pada interval atau rentang skor 3,25   x    4,00, 
jika dipersentasekan yaitu 100% maka hasil yang didapat tersebut sangat baik dan 
layak. Sedangakan data yang didapatkan dari aspek pembelajaran mendapatkan 
total skor 20 dari 5 pernyataan pada 1 aspek, dengan skor rata-rata 4,00 dan 
tergolong pada interval atau rentang skor 3,25   x    4,00, jika dipersentasekan 
yaitu 100% maka hasil yang didapat tersebut sangat baik dan layak. Pada 
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penilaian dari ahli media, data hasil validasi yang didapatkan yaitu dari aspek 
tampilan media mendapatkan total skor 123 dari 34 pertanyaaan pada 1 aspek, 
yang diacukan pada skala likert menggunakan skala penilaian 4 dengan skor rata-
rata 3,62 dan tergolong pada interval rentang skor 3,25   x    4,00, jika 
dipersentasekan yaitu 90,4% maka hasil yang didapat tersebut sangat baik dan 
layak.  
Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal melalui pengisian angket 
yaitu mendapatkan total skor 147 dari 80 pertanyaan dan pernyataan oleh masing-
masing responden atau siswa yaitu 10 pertanyaan dan pernyataan, yang diacukan 
pada skala guttman menggunakan skala penilaian 2 dengan skor rata-rata 1,84 dan 
tergolong pada interval rentang skor 1 <  ̅ ≤ 2, jika dipersentasekan yaitu 91,8% 
maka hasil yang didapat tersebut sangat baik dan layak. Pada uji coba lapangan 
utama diperoleh data melalui pengisian angket yaitu mendapatkan total skor 243 
dari 130 pertanyaan dan pernyataan oleh masing-masing responden atau siswa 
yaitu 10 pertanyaan dan pernyataan, dengan skor rata-rata 1,87 dan tergolong pada 
interval rentang skor 1 <  ̅ ≤ 2, jika dipersentasekan yaitu 93,5% maka hasil yang 
didapat tersebut sangat baik dan layak. Pada tahap uji coba terakhir yaitu uji coba 
lapangan operasional melalui pengisian angket diperoleh data yaitu mendapatkan 
total skor 469 dari 250 pertanyaan dan pernyataan oleh masing-masing responden 
atau siswa yaitu 10 pertanyaan dan pernyataan, dengan skor rata-rata 1,87 dan 
tergolong pada interval rentang skor 1 <  ̅ ≤ 2, jika dipersentasekan yaitu 93,8% 
maka hasil yang didapat tersebut sangat baik dan layak. 
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B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, media 
pembelajaran alat permainan edukatif PUKU yang mengenalkan Pancasila dan 
nilai-nilainya telah divalidasi dan dinyatakan layak oleh ahli materi dan media dan 
telah melalui proses ujicoba lapangan, maka media PUKU ini dapat digunakan 
sebagai bahan ajar untuk menunjang pembelajaran pada mata pelajaran Pedidikan 
Kewarganegaan kelas 2 sekolah dasar. Adapun beberapa saran untuk kelanjutan 
media ini sebagai berikut : 
1. Saran pemanfaatan 
Berikut saran untuk pemanfaatan : 
a. Bagi sekolah, agar dapat memanfaatkan media pemebelajaran PUKU dalam 
proses pembelajaran, dengan begitu proses pembelajaran lebih bervariasi dan 
menarik. 
b. Bagi guru, agar dapat memanfaatkan media pembelajaran PUKU ini sebagai 
bahan ajar untuk membantu menunjang proses belajar-mengajar pada mata 
pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan. 
c. Bagi siswa, agar dapat memanfaatkan media pembelajaran PUKU ini sesuai 
dengan aturan atau petunjuk penggunaan yang telah dilampirkan dan dapat 
digunakan sebagai mestinya. Semoga dapat membantu memotivasi siswa 
dalam belajar. 
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2. Saran pengembangan produk dan penelitian lanjutan 
Berikut saran untuk pengembangan produk dan penelitian lanjutan : 
a. Penelitian lanjutan perlu dilakukan terutama pada penambahan isi materi 
pembelajaran yang disampaikan agar media PUKU ini menjadi lebih baik lagi. 
b. Perlu dilakukannya kegiatan penelitian lebih lanjut untuk mengetahui dampak 
dari keefektifan media PUKU ini dengan melakukan penelitian tindakan kelas 
maupun penelitian eksperimen.  
c. Bagi Prodi Teknologi Pendidikan, agar dapat mengembangkan media-media 
pembelajaran dalam bentuk apapun yang dapat digunakan sebagai bahan ajar 
dan memotivasi siswa dalam belajar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
122 
DAFTAR PUSTAKA 
 
Anitah, S. (2012). Media Pembelajaran. Surakarta: Yuma Pustaka. 
 
Arikunto, S. (1996). Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktik. Jakarta: 
Rineka Cipta. 
 
Arsyad, A. (2006). Media Pembelajaran. Jakarta: PT Raja Grafindo Persada. 
 
Gall, M.D., & Borg, W.R. (1983). Educational Research: An Introduction. 
New York & London: Longman, Inc. 
 
Hadi, S. (1982). Metodologi Research. Yogyakarta: Yayasan Penerbit Fakultas 
Psikologi UGM. 
 
Indriana, D. (2011). Ragam Alat Bantu Media Pengajaran. Yogyakarta: DIVA 
Press. 
 
Ismail, A. (2006). Education Games. Yogyakarta: Pilar Media. 
 
Izzaty, R.E, dkk. (2013). Perkembangan Peserta Didik. Yogyakarta : UNY 
Press. 
 
Margono, S. (2005). Metodologi Penelitian Pendidikan. Jakarta: Rineka Cipta. 
 
Miarso, Y. (1984). Teknologi Komunikasi Pendidikan: Pengertian dan 
Penerapannya di Indonesia. Seri Pustaka Teknologi No. 1. Jakarta: 
Pustekkom Dikbud dan CV. Rajawali. 
 
_______________. (2004). Menyemai Benih Teknologi Pendidikan. Jakarta: 
Kencana. 
 
Rohani, A. (1997). Media Instruksional Edukatif. Jakarta: Rineka Cipta. 
 
Rukiyati, dkk. (2013). Pendidikan Pancasila. Yogyakarta : UNY Press. 
 
Sadiman, A, dkk. (2002). Media Pendidikan, Pengertian Penelitian dan 
Pemanfaatannya. Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada. 
 
Seels, B. and Rita C.Richey. (1994). Instructional Technology : The Definition 
and Domains of the Field. Association for Educational 
Communication and Technology. (Terjemahan Dra. Dewi S. 
Prawiradilaga,M.Sc., Drs. Raphael Rahardjo, M.Sc. (alm.), dan Prof. 
Dr. Yusufhadi Miarso, M.Sc.). Jakarta: Unit Percetakan Universitas 
Negeri Jakarta. 
123 
Sudijono, A. (2006). Pengantar Statistik Pendidikan. Jakarta: PT Raja 
Grafindo Persada. 
 
Sudjana, N & Rivai, A. (2002). Media Pengajaran. Bandung: Sinar Baru 
Algensindo. 
 
Sugiyono. (2007). Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, 
Kualitatif, dan R&D. Bandung: Alfabeta. 
 
________. (2016). Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, 
Kualitatif, dan R&D. Bandung: Alfabeta. 
 
Suharjo. (2006). Mengenal Pendidikan Sekolah Dasar: Teori dan Praktek. 
Jakarta : Depdiknas. 
 
Sukmadinata, N.S. (2005). Metode Penelitian Pendidikan. Bandung: Remaja 
Rosdakarya. 
 
Sumantri, M & Johar, P. (1998). Strategi Belajar Mengajar. Jakarta: 
Departemen Pendidikan dan Kebudayaan. 
 
Tim Dosen FIP IKIP Malang, (1980). Pengantar Dasar-Dasar Kependidikan. 
Malang: IKIP Malang. 
 
Trisnada, R.N. (2016). Pendidikan Kewarganegaraan: Model Pembelajaran 
yang Meliputi Apek Kompetensi Sikap, Pengetahuan, dan 
Keterampilan. Kartasura: CV. Hasan Pratama. 
 
Depdikbud. (2003). Undang-Undang, Nomor 20, Tahun 2003, tentang Sistem 
Pendidikan Nasional. 
 
Widoyoko, E.P. (2012). Teknik Penyusunan Instrumen Pendidikan. 
Yogyakarta: Pustaka Pelajar. 
 
Wiyani, N.A. (2013). Desain Pembelajaran Pendidikan: Tata Rancang 
Pembelajaran Menuju Pencapaian Kompetensi.Yogyakarta: AR-RUZ 
MEDIA. 
 
Yulianty, Rani. (2011). Permainan yang Meningkatkan Kecerdasan Anak 
Modern dan Tradisional. Jakarta: Laskar Aksara. 
 
 
 
 
 
124 
Zaman, B. (2006). Makalah. Penelitian Alat Permainan Edukatif untuk Anak 
Taman Kanak-Kanak. 
Online: 
http://file.upi.edu/Direktori/FIP/JUR_PGTK/197408062001121-
BADRU_ZAMAN/penelitian_APE_di_TK.pdf diakses pada tanggal 6 
februari 2017. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
125 
 
 
 
LAMPIRAN 
 
 
 
 
 
 
126 
 
127 
 
128 
 
129 
 
130 
 
131 
 
132 
 
 
133 
Kisi-kisi Instrumen Kelayakan Media untuk Ahli Materi 
No Aspek Penilaian Indikator Jumlah Butir 
1. Isi Ketepatan Materi 1 
Kejelasan Materi 3 
Kedalaman Materi 1 
2. Pembelajaran Keterlaksanaan 5 
 
 
Kisi-kisi Instrumen Kelayakan Media untuk Ahli Media 
 
 
Kisi-kisi Instrumen Kelayakan Media untuk Respon Siswa 
 
 
 
 
No Aspek Penilaian Indikator Jumlah Butir 
1. Tampilan Bentuk 2 
Ukuran 2 
Ketebalan 2 
Keawetan Bahan 1 
Keamanan Bahan 2 
Kepraktisan APE 2 
Huruf / Tulisan 8 
Warna 7 
Gambar 8 
No Aspek Penilaian Indikator Jumlah Butir 
1. Isi Kejelasan Materi 2 
2. Media Tampilan 3 
 3. Pembelajaran Keterlaksanaan 5 
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN PENELITIAN DAN 
PENGEMBANGAN APE PUKU (PUZZLE KUBUS) 
 
A. Instrumen Ahli Materi Bidang Ilmu Pendidikan Sekolah Dasar 
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B. Instrumen Ahli Materi Bidang Ilmu Pendidikan Kewarganegaraan 
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C. Instrumen Ahli Media 
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN APE 
AHLI MATERI 
 
Judul Media              : Alat Permainan PUKU (Puzzle Kubus) “Mengenal 
Pancasila dan  Nilai-Nilainya" 
Materi Pokok : Pancasila dan Nilai-Nilainya 
Sasaran Media : Siswa SD Kelas II 
Nama Ahli  : Dr. Wuri Wuryandani, S.Pd., M.Pd. 
 
Ibu yang terhormat, 
Saya memohon bantuannya untuk mengisi angket yang disampaikan ini. 
Angket ini ditujukan untuk mengetahui pendapat Ibu terkait Alat Permainan 
Edukatif PUKU (Puzzle Kubus) dalam mengenalkan Pancasila dan nilai-nilai 
yang terkandung di dalamnya kepada siswa kelas II SD. Penilaian dari Ibu akan 
sangat membantu untuk perbaikan APE PUKU ini. Atas perhatian dan 
kesediaannya untuk mengisi angket ini, Saya ucapkan terima kasih. 
A. Petunjuk  
 Isilah tanda check () pada kolom yang Ibu anggap sesuai dengan 
aspek penilaian yang ada. 
 Kriteria penilaian: 
4 : Sangat Baik 
3 : Baik 
2 : Tidak Baik 
1 : Sangat Tidak Baik 
 Jika ada komentar, kritik dan saran mohon ditulis pada kolom yang 
telah disediakan 
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN APE 
AHLI MEDIA 
 
Judul Media  : Alat Permainan PUKU (Puzzle Kubus) “Mengenal 
Pancasila dan  
  Nilai-Nilainya" 
Materi Pokok : Pancasila dan Nilai-Nilainya 
Sasaran Media : Siswa SD Kelas II 
Nama Ahli  : Estu Miyarso, M.Pd. 
 
Bapak yang terhormat, 
Saya mohon bantuannya untuk mengisi angket yang disampaikan ini. 
Angket ini ditujukan untuk mengetahui pendapat Bapak terkait Alat Permainan 
Edukatif PUKU (Puzzle Kubus) dalam mengenalkan Pancasila dan nilai-nilai 
yang terkandung di dalamnya kepada siswa kelas II SD. Penilaian dari Bapak 
akan sangat membantu untuk perbaikan APE PUKU ini. Atas perhatian dan 
kesediaannya untuk mengisi angket ini, Saya ucapkan terima kasih. 
B. Petunjuk  
 Isilah tanda check () pada kolom yang Bapak anggap sesuai dengan 
aspek penilaian yang ada. 
 Kriteria penilaian: 
4 : Sangat Baik 
3 : Baik 
2 : Tidak Baik 
1 : Sangat Tidak Baik 
 Jika ada komentar, kritik dan saran mohon ditulis pada kolom yang 
telah disediakan 
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Rekapitulasi Data Validasi Materi Tahap 1 
No Aspek 
Skor Setiap Aspek 
dalam skala 1-4 
1 2 3 4 
1 
Isi 
   4 
2    4 
3  2   
4    4 
5    4 
6 
Pembelajaran 
 2   
7   3  
8   3  
9    4 
10   3  
Total Skor Setiap Aspek  4 9 20 
Total Skor Keseluruhan 33 
Skor Rata-Rata 3,3 atau 82,5% 
sangat baik 
Kategori Layak 
 
         Rekapitulasi Data Validasi Materi Tahap 2 
No Aspek 
Skor Setiap Aspek 
dalam skala 1-4 
1 2 3 4 
1 
Isi 
   4 
2    4 
3    4 
4    4 
5    4 
6 
Pembelajaran 
   4 
7    4 
8    4 
9    4 
10    4 
Total Skor Setiap Aspek    40 
Total Skor Keseluruhan 40 
Skor Rata-Rata 4 atau 100%   
sangat baik 
Kategori Layak 
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Produk Bahan Ajar Media APE PUKU 
 
  
 
Tampilan PUKU 
tampak keseluruhan 
PUKU tampak samping Isi PUKU 
  
 
Tampilan kubus Tampilan materi PUKU Tampilan materi PUKU 
  
Tampilan cover dan lebar PUKU Lembar petunjuk penggunaan 
PUKU 
  
 
Tampilan buku 
petunjuk penggunaan 
PUKU 
Tampilan buku 
petunjuk penggunaan 
PUKU 
Tampilan reward / bintang 
penghargaan 
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Pengenalan dan penjelasan penggunaan APE PUKU oleh guru dan peneliti 
 
 
  
 
Penggunaan APE PUKU oleh siswa 
 
 
  
 
Pengisian angket oleh siswa 
 
